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Ahá! QUEM disse que não fazemos mais nada para GURPS?! O jogo do tio Steve 
Jackson, um dos primeiros lançados no Brasil, pode não estar passando agora por seu 
melhor momento — mas mesmo assim dedicamos as três maiores matérias desta 
edição para ele! (Tá bom, tem outros sistemas também...) 


Após o sucesso do Homem-Aranha e seus inimigos na DB 484, repetimos a dose de 
super-heróis agora com a Liga da Justiça, com fichas de personagem para os três 
principais sistemas de jogo voltados para o gênero. 


Seguindo com nossa série de matérias sobre a Terra-média, desta vez adaptamos os 
principais itens mágicos e artefatos de O Senhor dos Anéis para três sistemas. 


E como matéria de capa, uma completíssima adaptação de MiB * Homens de 
Preto, incluindo elementos dos dois filmes e um punhados de outras coisinhas que você 
ainda não sabia sobre a escória do universo. 


Em todas elas, regras para GURPS. E ainda conseguimos falar dos títulos importa- 
dos de D&D, entrevistar o brasileiro campeão mundial de Magic, trazer quadrinhos, 
cotações de cards, a Antipaladina surrando o Antipaladino... 


Ahn, vocês já conhecem a DB. 


Os Editores (com GURPS 


saindo pelos ouvidos) 


UM FIEL LEITOR DA DE 
COMENTA O QUE ESTA 


ACHANDO DESTA EDIÇÃO... E. 


NÃO TEM 
NADA DE 
ANIME E MANGÁ? 
VOCÊS ESTÃO 
LOUCOS?! 


MIB?! 
LIGA DA 
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ANÉIS?! 
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não tem representantes 
autorizados em nenhum 
lugar do país. 


Assinaturas e 
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DRAGÃO BRASIL (ISSN 1413- 


à 599X) é uma publicação mensal da 


Trama Editorial Lida, 487. Todos 
os jogos são trademarks de seus 
respectivos autores, usados aqui 
com o propósito de resenha. 





;O novo RPG oficial de 
O Senhor dos Anéis, 


ecém- lançado nos EUA, ja 
data para chegar ao Brasil 


É 























Dungeons & Dragons 3º Edição foi o mais importante 
lançamento em RPG no Brasil em 2001. Este ano, caso 
se cumpra a promessa da Devir Livraria, esse título vai 
pertencer a um jogo igualmente poderoso — por mais 

inacreditável que seja a afirmação. 


Nos EUA, Decipher acaba de lançar The Lord of the 

Rings Roleplaying Game, o novo RPG oficial de O Senhor 
dos Anéis. E a Devir, que já concluiu negociações com a 
editora norte-americana, deve publicar no Brasil a 

versão traduzida em dezembro. 


Vale lembrar que, apesar da força da obra de Tolkien 

entre os RPGistas, nenhum jogo oficial baseado na Terra- 
média teve grande repercussão; o antigo MERP, Middle 
Earth Role Playing, era famoso por suas regras e tabelas 
complicadíssimas e jamais ficou popular. Contudo, a nova 
versão usa regras mais ágeis (o assim chamado Coda 
System), ió utilizados pela Decipher em sua linha de jogos. 


O livro básico, cuja versão original em inglês talvez já 
esteja disponível nas livrarias de importados, oferece regras para 
f construção de personagens, uma descrição parcial do cenário (que deve 
j ser enriquecida mais tarde, com suplementos; ora, a Terra-média não 
LF cabe em um só livro!), seus povos e, claro, regras de combate e magia. 
O visual é muito rico, com belíssimas ilustrações “estilo D&D SE” (veja ao 
lado) e também cenas dos três filmes. Não, você não leu errado: o livro foi 
ilustrado com fotos tiradas durante as filmagens dos três filmes da trilogia. 


Nestes tempos de D20 System, uma empreitada de tal porte — mesmo 
com a força do universo de Tolkien — é corajosa, mas tem tudo para dar 
certo. Especialmente porque, no Brasil, o lançamento vai coincidir com a 

exibição nos cinemas de As Duas Torres, a segunda parte da aventura 

iniciada com À Sociedade do Anel. 


Confira aqui na DB, muito em breve, uma análise completa do jogo. 
Por enquanto, você pode encontrar mais informações 
nos seguintes endereços: 


Site oficial da Decipher: http://www .decipher.com/lordoftherings/rpg 


Site da Devir: http://www .devir.com.br/senhor aneis 





Beneficente São Vito Márcir 
São Paulo —- próximo à estação Dom Pedro 


s 9 às 18 horas 


Pré-inscrições e 
DEVIR LIVRARIA - Rua Teodureto Souto, 624 (0xx) 11 3341-4163 ou www.devir.com.br 
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Sennor dos Quadrinhos 


Você já leu O Senhor dos 
Anéis? Já leu também O 
RT OR à ga Hobbit? São obras funda- 
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nasceu a fantasia medieval 
moderna como conhecemos. 
Ahn, não gosta de livros? 
Prefere quadrinhos? Então 
acabaram suas desculpas. 


À Devir Livraria trouxe 
para 0 Brasil a versão em 
quadrinhos de O Hobbit. Aqui 
acompanhamos as aven- 
turas de Bilbo Baggins, um 
hobbitsem ambição ou pre- 
dileção por aventuras, mas 
que é convidado pelo mago 
Gandalf a participar de uma 
grande caça ao tesouro — 
a mais clássica aventura 
de RPG, envolvendo anões, elfos, 
trolls, gigantes e, é claro, um dragão. Esta história acontece antes do 
filme A Sociedade do Anel exibido nos cinemas, contando como Bilbo 
encontrou 0 tal Um Anel. 


É uma obra monumental! São 134 páginas de HQ, com arte de David 
Wenzel, conhecido ilustrador dos trabalhos de Tolkien; e adaptada por 
Charles Dixon, roteirista de quadrinhos e escritor de livros infantis. 
Publicada originalmente em 1989, tem um delicioso ar de quadrinho 
antigo, a bico de pena e aquarela — de uma época em que mal se 
pensava em colorir HQs com computadores. 
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: Será que Dungeons & Dragons 3º Edição precisademais E 
E monstros? A Wizards ofthe Coast acha que sim, e está para 

E lançar o Monster Manual Il. São quase 200 novas 
; criaturas, mais perigosas que as anteriores (à maioria com 
? Nível de Desafio entre 10 e 20). Mais interessante é o fato 
de que o novo MM resgata muitas criaturas do antigo 
AD&D que ainda não apareceram na nova edição, como 
o thri-kreen (um tipo de povo-louva-a-deus do antigo 
cenário de Dark Sun), o death knight (um morto-vivo como 
Lord Soth, um dos maiores vilões de Dragonlance e 
Ravenloft; veja abaixo), o horror hook e outros. Parece 
interessante, mas vai ser bem difícil superar o Epic Level 
Handbook como nosso grande 
favorito (confira a resenha com- 
pleta nesta edição). 
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REUNINDO PROFISSIONAIS EXPERIENTES, NOSSOS CURSOS APRESENTAM 
os MÉTODOS DA ARTE DE CONTAR HisTÓRIAS (GGRAFICAMENTE, COM 
SUCESSO COMPROVADO PELA PUBLICAÇÃO DE HOQS PRODUZIDAS POR 

ARTISTAS FORMADOS EM NOSSAS TURMAS. (CONHEÇA OS FUNDAMENTOS 
DE DESENHO, Luz E SOMBRA, PERSPECTIVA, CRIAÇÃO DE PERSONAGENS, 
ANATOMIA, TÉCNICAS INARRATIVAS, CRIAÇÃO DE CAPAS E MUITO MAIS, 
FAZENDO SUA PRIMEIRA PUBLICAÇÃO EM NOSSA REVISTA EXCLUSIVA, O 
Soc! ENCONTRE ESTE INDISPENSÁVEL INSTRUMENTO PARA O AMADURE- 


VENHA CONHECER TAMBÉM O PROCESSO DE PINTURA DIGITAL NOS 
QUADRINHOS E ILUSTRAÇÕES, NUM MÉTODO FÁCIL E DINÂMICO, 
REVELANDO OS RECURSOS DO SOFTWARE ADOBE PHOTOSHOP. APRENDA 
A CRIAR SUAS TEXTURAS, EDITAR ARQUIVOS EM CAMADAS E COMO 
COMBINÁ-LAS, A INDICAÇÃO DE CORES POR SEPARAÇÕES, OS FORMATOS 
DE SAÍDA DE ARQUIVO MAIS ADEQUADOS PARA E MUITAS DICAS DA EQUIPE 
DE CRIAÇÃO DAS CAPAS E ILUSTRAÇÕES DE HoLy AVENGER, DRAGÃO 
BrasiL E TORMENTA! 
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O vencedor | 

do Mundial de 

Magic: the | 

Gaihering é | 

ONG brasileiro! 

Ref rheço Carlos; 
4 “Jabaiano” 

o melhor duelista 





ampedão!: 


Com esta vitória, Carlos 
Eduardo “Jabaiano” Romão 
consolidou um histórico de 
sucesso como duelista. Top8 
no Grand Prix São Paulo de 
99, campeão GP Rio de Janei- 
ro de 2001, ele ficou nos Top 4 
no Latin American Champion- 
ships de 2000, e Top 8 do 
Nacional Brasileiro de 2002. 
Assim, foi convidado para o 
Mundial por ser um jogador 
top rated Latin American. 


Nunca antes um brasileiro 
havia chegado tão longe em 
torneios internacionais. A 
esperança do campeão é que 
sua conquista faça Mage: 
the Gathering crescer ainda 
mais no Brasil. 


Dragão Brasil: que baralho você 
utilizou para vencer? Que tipos de 
deck enfrentou? 


Jabaianos: não havia muitos tipos de 
decks. Psychatog domina o ambiente. 
Havia baralho verde-azul de oposição 
e preto puro com Nantuko, mas só, de 
importante. Entre os oito primeiro 
colocados, o quinto e o oitavo usavam 
baralho de Oposição e o restante, 
Psychatogs. 


Qual foi a premiação? E possível 
viver de Magic? Se é possível, você 
gostaria disso? 


Um troféu e uma expressiva quantia 
em dólares (mais de dez mil). Por 
agui poucos campenatos oferecem 
premiação em dinheiro. Claro 

que eu gostaria! 


Você recebeu algum patrocínio 
para competir? Existe alguma espé- 
cie de patrocínio permanente, como 
ocorre com os desportistas? 


A Wizards of the Coast custeou parte 
da passagem para o Mundial. Foi só. 
Aqui no Brasil não existe patrocínio, 
mas lá fora existe. Algumas lojas e 
sites patrocinam jogadores em troca 





da exposição do nome dessas lojas, 
e também por artigos escritos por 
esses jogadores. 


Houve algum lance polêmico duran- 
te o torneio? Existe muita trapaça 
no Magic? 

Teve um cara que baixou dois terrenos 
em um turno. Mas não houve nada de 
polêmico em nenhuma das minhas 
partidas. Não. O que acontece é que 
os brasileiros às vezes reclamam guan- 
do há um maior rigor por cumprir 
fielmente todas as regras, tipo não 
olhar o baralho antes de decidir quem 
começa, etc. 


Qual foi a equipe brasileira neste 
mundial? 


Pedro Mota, do Rio; Romário, do Rio; 
e Vitor Calemberti, de São Paulo. Eles 
ficaram em 18º lugar de um total de 
38 equipes. Alemanha, Estados Uni- 
dos e Dinamarca foram os três pri- 
meiros colocados. Individualmente, o 
Vitor ficou em 80º, Pedro em 125º e 
Romário em 173º, de um total de 
244 jogadores. Foram cinco brasilei- 
ros neste mundial. Eram sete, mas 
dois não tinham grana para ir até a 
Austrália. 


Os campeões de Magic às vezes 
são convidados para inventar algu- 
ma nova carta. E você? 


Na verdade, é o campeão do torneio 
Invitation que projeta a carta. Partici- 
pam desse torneio os ló melhores do 
ranking. E não, não tenho nenhuma 
idéia ainda sobre que carta eu gosta- 
ria de projetar, se vier a ganhar esse 
torneio. 


Que modalidades você teve que 
jogar no mundial? Quais são os 
tipos existentes? 


Tipo 2, booster draft, block e tipo 2 
novamente nas finais. O Tipo 2 é o 
construído, no qual você leva o seu 
baralho já montado. Nele, só é per- 
mitido usar cartas das últimas cole- 
ções. O block é um subtipo do tipo 2, 
com a diferença de que as coleções 
permitidas são ainda mais restritas 
(somente três coleções do mesmo 
bloco. Por exemplo, Odisséia, Tor- 
menta e Julgamento). 


O tipo 3 é aquele no qual você abre os 
boosters e monta na hora seu deck. 
Divide-se em selado, booster draft e 
rochester draft. No selado você abre 
um deck e dois ou três boosters e 
monta na hora um deck mínimo de 40 
cartas. No Booster Draft, os jogadores 
sentam em círculos e cada um abre um 
booster, pega uma carta e passa o 
resto para o próximo, até que cada um 
fique com 15 cartas. Completa-se o 
deck com terrenos e joga-se assim. O 


Rochester Draft é uma variação do 
booster draft na qual o booster é aber- 
to na mesa e todos vêem as cartas de 
todos os boosters. 


Você chegou a enfrentar alguma 
garota? Porque existem tão poucas 
garotas no meio? 


Não, nenhuma. Acho que a tradição 
de competir e colecionar é mais mas- 
culina do que feminina. De vez em 
quando até surgem algumas jogado- 
ras, mas nenhuma até hoje conseguiu 
ficar no topo do ranking. 


Quanto você treinou para o mundi- 
al? Quanto costuma jogar? 


Eu treinava 4 a 5 horas por dia. Aliás, 
um dos segredos dessa conquista foi a 
aliança dos latino-americanos. O 
pessoal do Brasil, Argentina, Vene- 
zuela, Chile e Uruguai se uniram e 
trocaram muitas informações, além de 
treinar bastante. Dos 16 finalistas, 4 
eram da América do Sul. Eu costumo 
jogar 30 a 40 horas por semana. 


Você acha que o seu feito foi algo 
isolado, ou o Brasil tem mais 
duelistas de primeira linha? 


Os jogadores brasileiros jogam tão 
bem quanto qualquer outro duelista 
pelo mundo afora. Em termos de 
jogabilidade, não devemos nada a 
ninguém. Talvez um ponto fraco nosso 
seja na hora de montar decks. 


Há quanto tempo você joga Magic? 
Como começou? 

Eu comecei jogando Spellfire (nota do 
editor: um antigo card game oficial de 
Advanced Dungeons & Dragons). 
Depois entrei no Magic na Quarta 
Edição, em 1995. Comecei jogando na 
extinta Forbidden Planet. 


Além de Magic, o que 
costuma fazer? 


Eu cursava Comunicação, mas tran- 
quei. Fora Magic, gosto de jogar bas- 
quete e jogos tipo Counter Strike. 


Algumas pessoas encaram Magic 
como se fosse um esporte mental, 
tipo xadrez. Concorda com isso? 


Sim. Existia nas Olimpíadas Mentais 
(não sei se ainda existe) competições 
de Magic, juntamente com outras 
modalidades de jogos. 


Quantos jogadores de Magic esti- 
ma-se que existem no Brasil? E no 
mundo? O número é estável, cresce 
ou diminui? Qual a idade média dos 
duelistas? 


Acho que uns 1500 ativos, que partici- 
pam de torneios, mas é um chute. 
Jogadores casuais há muito mais. No 
mundo, uns três milhões. Acho que 
está estável. 15 a 20 anos é média 





Mundial 2002 (Tipo 2) 
UB Psychatog 
Carlos Romão 

2 Coliseu Cefalida 

1 Catacumbas de 
Darkwater 

10 Ilha 

4 Pântano Salgado 
3 Pântano 

4 Rio Subterrâneo 

4 Familiar de Nighiscape 
4 Psychaitog 

3 Edito de Chainer 
3 Lógica Circular 

4 Coniramágica 

3 Desejo Astuto 

3 Deep Analysis 

3 Fato ou Ficção 

3 Lapso de Memória 
4 Repulsa 

2 Sublevação 


Sideboard 

1 Expurgo do Caixão 
4 Coerção 

1 Fato ou Ficção 

1 Gainsay 

3 Abdicação Forçada 
1 Hibernação 

1 Escoadouro de Mana 
1 Recuo 

1 Matar 

1 Resposta de Teferi 


Baralho Adversário 
Sim Han How 

(5º colocado) 

Forest 

Island 


Karplusan Forest 
Shivan Reef 
Yavimaya Coast 
Birds of Paradise 
Flametongue Kavu 
Lianowar Elves 
Merfolk Looter 
Phantom Centaur 
Wild Mongrel 
Circular Logic 
Deep Analysis 
Fire/Ice 
Opposition 
Squirrel Nest 
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Sideboard 

1 Flametongue Kavu 
3 Gainsay 

3 Quiet Speculation 
2 Ray of Revelation 
4 Roar of the Wurm 
2 Simoon 





geral, no Brasil e lá fora. 


Hoje em dia existem vários outros 
card games e jogos de estratégia, 
como Mage Knight. Você acha que 
eles podem vir a ser tão fortes 
quanto o Magic? 


Definitivamente não. Todos vão estar 
sempre à sombra de Magic. Já joguei 
outros jogos, mas nenhum me fasci- 
nou tanto. Magic ainda é o melhor, 
sem dúvida. 


Aqui em São Paulo o número de 
lojas que sediam torneios está 
cada vez menor. Muitas fecharam 
as portas nos últimos meses. Isso 
significa que o card game está 
morrendo? 


Não, acho que isso é devido à crise 
econômica que o país enfrenta. Mas 
assim que a situação econômica me- 
lhorar, o panorama dos lojas vai me- 
lhorar também. 


Quanto do Magic é sorte, estratégia 
e “fator grana”? Ou seja, só aque- 
les com mais recursos conseguem 
montar um baralho competitivo? 


Acho que é 50% sorte, 49% estratégia 
e 1% dinheiro. Digo 50% sorte, desde 
que o jogador tenha um nível mínimo 
de estratégia — pois sem estratégia, 
a sorte por si só não vai bastar. E 
sobra dinheiro. Bem, a partir de um 
certo nível você consegue se virar. 
Isso porque você acaba ganhando 
muitas cartas nos torneios. Além dis- 
so, não é difícil conseguir cartas em- 
prestadas para montar seu deck e 
participar dos torneios. 








Muitas pessoas desistiram de Magic 
por acharem absurdo o esquema de 
Tipo 2, Tipo Extended, etc. Como 
você vê esses esquemas de tornar 
obsoletas as cartas depois de pou- 
cos meses? 


Absolutamente necessário, senão O 
jogo ia ficar muito repetitivo. Mesmo 
com esse sistema atual, às vezes, O 
jogo ainda fica repetitivo. 


Dos vários tipos de torneio existen- 
tes, com qual você tem mais facili- 
dade? E Dificuldade? 


Não tenho facilidade ou dificuldade 
maior em nenhum tipo específico. 
Gosto mais de jogar o tipo 3. 


Existe idade ideal para começar a 
jogar Magic? Antigamente, todos 
começavam com Magic; hoje em 
dia, Pokemon é a porta de entrada 
da garotada para o mundo dos 
cards. Você acha essa mudança 
benéfica? 

Acho que a partir de 12 anos está 
bom. Sim, acho legal, porque uma 
hora essa garotada vai querer mudar 
para um jogo mais complexo, que 
proporcione mais desafios, e aí vai 
para o Magic. 


Quanto custa montar um baralho 
de torneio tipo 2 hoje em dia? Em 
média, quanto tempo esse baralho 
irá permanecer tipo 2? 


Varia muito, mas no geral entre 100 a 
300 Reais. Na média, o baralho dura 
uns 6 meses. Quando entra uma ex- 
pansão nova, o cenário muda, etos 





decks dominantes também. 


Jogar Magic por jogar, sem a ten- 
são de torneio, é bem diferente de 
jogar Magic profissionalmente. 
Concorda? 


Depende. Chega uma hora em que 
você quer ganhar sempre, seja em 
torneios ou não. Na verdade, faz tem- 
po que não jogo Magic por jogar. 


São Paulo é a região mais forte do 
Brasil em Magic? Quais são os 
grandes centros hoje? E no mundo? 


A mais populosa, sim. Acho que meta- 
de dos duelistas no Brasil está em São 
Paulo. Mas, proporcionalmente, não é 
a mais forte. No mundo os grandes 
são Estados Unidos, Alemanha, Fran- 
ça, Canadá e Holanda. O Japão é o 
mais forte da Ásia, mas ainda precisa 
evoluir bastante. 


Quanto tempo é preciso para se 
tornar um grande jogador? 


Varia muito, em geral uns dois anos 
pelo menos. Mas tem gente que come- 
çou a jogar há apenas um ano e já 
ganhou torneios. 


Qual seu conselho para quem esti- 
ver começando agora? 


Não desanimar nunca. 


Entrevista realizada na 
Five Colors, em São Paulo. 


MAURÍCIO “GORAK” NAVATE, 
Anão Guerreiro 
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Ganhador do prêmio INQUEST 


Melhor Card Game escolhido entre os leitores da revista INQUEST junho/2002 


3 Torneios Territoriais no Brasi 


com vaga para o Torneio Mundial novembro/2002 op Ped NA AN 


Torneio Continental! Sul-americano 


COM PASSAgeM aérea e vaga para o Torneio Mundial - novembro 2002 
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Em meio a títulos pesados e poderosos de 
capa dura, como Epic Level Handbook, 
Deities & Demigods e Monster Manual l, 
alguns suplementos menores para Dun- 
geons & Dragons podem passar meio 
despercebidos. Mas não deveriam. Sendo 
ainda o início da 32 Edição de D&D, prati- 
camente todos os títulos são peças funda- 
mentais, oferecendo bases importantes 
para uma boa aventura medieval. Entre os 
mais recentes “soft cover” para este jogo 
encontramos duas autênticas pérolas, que 
revelam a riqueza de D&D e podem tornar 
seu mundo de campanha muito mais com- 
plexo, desafiador e divertido. 


Stronghold Builder's Guidebook, ou “Guia 
do Construtor de Fortalezas”, contém 128 
páginas sobre o planejamento e constru- 
ção de fortes, castelos, masmorras € 
outras estruturas que servem de cenário 
para uma aventura clássica de D&D. Pode 
até parecer que não é um assunto assim 
tão importante, e que o livro não passa de 
um caça-níqueis. Mas seja cauteloso! O 
aventureiro experiente sabe que a câma- 
ra escura e cheia de detritos pode escon- 
der uma porta secreta que leva a um 


grande tesouro... 


Todo RPGista sabe como as fortale- 
zas são importantes em D&D. O jogo não 
se chama DUNGEONS & Dragons por nada! 
Aqui, a aventura mais tradicional envolve 
um grupo de heróis explorando uma mas- 
morra para cumprir uma missão qualquer, 
seja um salvamento de princesa, caça ao 
tesouro, ou combate contra o dragão ou 
mago maligno que ameaça o reino. 


SBG oferece um sistema para plane- 
jar e construir tais localizações, com todas 
as etapas do processo. O livro serve a duas 
finalidades: para o Mestre, oferece ferra- 
mentas para que ele consiga elaborar cas- 
telos e masmorras que os aventureiros 
podem visitar; & para Os jogadores, permi- 
tem que eles usem todo aquele ouro con- 
quistado em combates contra monstros 
para erguer sua própria base de operações. 


No Capítulo 1, temos instruções pas- 
S0-a-passo sobre como construir uma 
fortaleza em um mundo medieval. De- 
pendendo da natureza da construção, 
você deve escolher bem o tipo de terreno 
(alguns são mais defensivos que ou- 
tros), O tamanho (de um casebre a uma 
masmorra gigantesca) e mapeamento. 
No Capítulo 2 temos a descrição de cada 
componente, com seu tamanho e custo. 
O detalhismo é impressionante: temos 
muitos tipos de aposentos (quartos, co- 
zinha, biblioteca, arsenal, capela, cala- 
bouço...), quase todos em versões bási- 
cas, elegantes ou luxuosas. Temos tam- 
bém muitas opções de muralhas — já 


incluindo os custos para a contratação de 
magos capazes de lançar magias como Mo- 
ver Terra, Moldar Rochas, Muralha de Pedra, 
Muralha de Ferro e outras. 


Há ainda as portas, janelas, fechaduras, 
armadilhas... e note que até agora falamos 
apenas de elementos “mundanos” — em um 
mundo medieval mágico, temos acesso rela- 
tivamente fácil a materiais fantásticos. Você 
pode equipar sua fortaleza com objetos mági- 
cos, portais de teleporte, armadilhas mágicas, 
paredes invisíveis e ilusões. Na verdade, com 
ouro suficiente, você pode até mesmo possuir 
uma fortaleza ambulante, voadora, submarina 
ou capaz de viajar entre os Planos! 


O Capítulo 3 fala sobre aventuras base- 
adas em fortalezas: técnicas para sua cons- 
trução (que pode ser tão divertida quanto 
invadir uma), proteção, formas de invasão (0 
que você acha de ter aventureiros atacando a 
SUA masmorra?), comando e destruição. 


Finalmente, o Capítulo 4 oferece cinco 
estruturas completas com mapas, prontas 
para usar ou comprar: um pequeno forte (pela 
bagatela de 70.000 peças de ouro), um caste- 
lo submarino de coral (375.000), um comple- 
xo mineiro de anões (600.000), uma torre 
móvel flutuante (2.800.000) e uma incrível 
cidadela planar, com pavimentos em Planos 
diferentes (2.600.000). 


Para encurtar a história, Book of Challenges 
(“Livro dos Desafios”) é um livro para ajudar 
Mestres malvados! 


Por que precisamos de um livro assim? 
De acordo com os autores, na verdade é difícil 
para um Mestre de RPG ser malvado — no 
fundo, ele não está contra os jogadores, mas 
sim ao lado deles! Um Mestre (pelo menos, 
um BOM Mestre) não quer que o grupo seja 
dizimado por inimigos invencíveis, nem quer 
que os jogadores saiam da mesa frustrados 
porque fracassaram no cumprimento da mis- 
são. Ele quer que sejam vitoriosos. No entan- 
to, se facilitar demais as coisas, os jogadores 
não se sentirão desafiados, e a aventura será 
frustrante da mesma forma. 


O que BoC oferece é uma longa e sim- 
plesmente terrível lista de truques que um Mes- 
tre pode usar contra os jogadores. São mais de 
50 encontros e situações “espertas” que colo- 
cam os oponentes em vantagem contra os 
aventureiros, de formas que representam de- 
safios maiores e exigem soluções diferentes 
do velho mata-mata para serem vencidos. 


A idéia é: seis orcs avançando contra os 
heróis em um corredor comum não é exata- 
mente um encontro “esperto”; mas os mes- 
mos seis orcs no outro lado de um fosso, 
parcialmente escondidos atrás de muros e 
armados com bestas, isso é bem mais esperto; 
quatro orcs nesta situação e outros dois escon- 
didos para atacar os heróis pelas costas, isso 
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também é esperto; quatro orcs servindo de 
reforço para um gigante da colina... bem, 
você já pegou a idéia. 


Os encontros funcionam como mini- 
aventuras, que podem ser roladas separa- 
damente ou dentro de uma aventura mai- 
or. Quase todos acontecem em corredo- 
res ou aposentos que o Mestre pode en- 
caixar sem dificuldade em uma masmorra 
maior. E quase todos são muito perigosos 
para aventureiros que dependem apenas 
de sua capacidade de causar dano. 


BoC tem encontros variando de EL1 
(Encounter Level) até EL22, sendo que to- 
dos têm dicas para ajustes maiores ou 
menores. É uma leitura extremamente di- 
vertida, que vai deixar qualquer Mestre lou- 
co para testar alguns encontros com seu 
grupo! Imagine, por exemplo, uma aventu- 
ra em que os aventureiros precisam captu- 
rar um punhado de animais comuns (um 
rato, um gato, um morcego...) espalhados 
em um aposento. Ou um labirinto com 
paredes de vinhas, através das quais uma 
pantera deslocadora pode atacar com seus 
tentáculos sem ser contra-atacada. Ou ain- 
da uma ponte-armadilha sustentada ape- 
nas por uma corda mágica, que pode se 
soltar a um simples comando vocal do orc 
que espera no outro lado... 


Habilidades aparentemente fracas ou 
inúteis de alguns monstros são explora- 
das de formas inteligentes e diabólicas. 
Por exemplo, em D&D temos o mímico, 
um monstro transmorfo capaz de assumir 
a forma de um objeto comum para atrair e 
atacar os heróis de surpresa. O uso mais 
tradicional do mímico é disfarçado como 
baú de tesouro ou coisa assim. Mas você 
sabia, por exemplo, que o mímico sabe 
falar? (“Olá, bravo aventureiro! Sou uma 
espada mágica! Leve-me com você para 
que juntos possamos combater o mal!”) 


BoC é uma coletânea de truques 
elaborados por autores de D&D extrema- 
mente experientes — incluindo o brilhante 
Skip Williams, talvez o mais famoso e 
rigoroso “advogado de regras” da Wizards 
of the Coast. Mestres veteranos sabem 
muito bem de quem estamos falando... 
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Versões traduzidas de Book of Challenges e 
Stronghold Builder's Guidebook devem de- 
morar, se é que realmente as teremos. Mas 
é compreensível. Com tantos produtos mais 
importantes na frente (desde os outros qua- 
tro volumes da série Punhos e Espadas até 
o esperadíssimo Forgotten Realms), a Devir 
com certeza não poderá trazer estes dois 
títulos para o Brasil tão cedo. 


Mas, se você tem acesso a importa- 
dos, os livros originais em inglês são bem 
fáceis de encontrar. Custam ambos US 
21,95 (cerca de R$ 75,00). 


PALADINO 
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Dungeons & Dragons é um jogo de 
espada é magia sobre heróis aventurei- 
ros. Embora tenha sido criado nos EUA, 
esses aventureiros têm muito menos 
em comum com os heróis dos filmes e 
quadrinhos norte-americanos, e muito 
mais com os heróis japoneses de 
mangá, anime e games. 


“COMO ASSIM?!” pergunta o RPGista 
embasbacado. De modo geral, os 
heróis ficcionais americanos não mu- 
dam. Não evoluem, não se aperfeiço- 
am, têm sempre os mesmos poderes. 
Super-nomem, Homem-Aranha, 
Batman... apesar de suas décadas de 
combate ao crime, eles não se torna- 
ram mais poderosos que no início. Já 
os heróis japoneses, através de treina- 
mento ou experiência, ganham habilida- 
des cada vez maiores no decorrer da 
história. As vezes de forma exagerada 
(os fãs de Dragon Ball que o digam). 


Os aventureiros de D&D também evolu- 
em. A cada batalha vencida, cada 
desafio superado, cada aventura conclu- 
(da, eles ficam mais poderosos. Esse 
avanço é feito através de Pontos de 
Experiência (ou XPs) e Níveis de Experi- 
ência, medidas também adotadas em 
outros jogos de RPG e até em 
videogames. De forma geral, quanto 
mais perigoso um desafio, mais XPs 
um personagem ganha. Ao acumular 
certa quantidade de XPs, ele avança 

de nível. Esse avanço promove 

certas vantagens, como mais habili- 
dade de combate, mais Pontos de 
Vida, mais magias e diversas outras. 


Em D&D, personagens jogadores 
começam no 1º nível. Neste 
estágio são heróis novatos, 
apenas começando sua carrei- 
ra. Mais tarde, vivendo aven- 
turas (e sobrevivendo a elas!), 
eles podem evoluir e atingir o 
20º nível. Este é o nível máximo 
permitido pelas regras do Livro 
do Jogador. 


No entanto, o 20º nível não é o fim. 
Vários heróis e vilões lendários, 
como Elminster (o mais famoso 
mago de Forgotten Realms) e 
Halaster (0 mago louco criador 
das Ruínas de Undermountain) 
estão muito acima disso. Eles 
são personagens épicos. 





É disso que trata o mais novo e 
poderoso — literalmente — 
livro de capa dura para D&D. 
Com vocês, o Epic Level 
Handbook! 
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AMatéria-Prima 
das Lendas 


O que é um personagem épico? Em termos 
de regras, é qualquer personagem de 21º a 
40º nível. (Se passar deste ponto, já será 
praticamente uma divindade, e para isso 
existe o livro Deities e Demigods.) 


No cenário de jogo, um personagem épico 
é uma lenda, um dos maiores heróis do 
mundo conhecido. Conan o Bárbaro, Elric 
de Melniboné, o mago Gandalf, Gilgamesh, 
Odisseu... são todos heróis épicos. Aven- 
tureiros que, após uma vida de batalhas, 
desafios e jornadas, conquistaram habilida- 
des muito além daquelas sonhadas por 
heróis comuns. 


Eles fazem o impossível parecer simples. 
O guerreiro épico enfrenta, sozinho, exér- 
citos de goblins e orcs. O ladrão épico 
atravessa paredes. O mago épico viaja 
através dos planos como quem atravessa 
a rua. É uma escala de poder totalmente 
diferente daquela a que estamos acostu- 
mados em D&D — mesmo para persona- 
gens de 20º nível! 


O personagem épico segue regras diferentes 
daquelas vistas no Livro do Jogador. Certas 
características avançam mais lentamente, 
ou cessam de avançar, como os bônus de 
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ataque, número de ataques por rodada, 
e bônus de resistência. Outras avançam 
de forma normal, como talentos, períci- 
as, magias e Pontos de Vida. Habilida- 
des especiais de classe — como o 
ataque furtivo dos ladrões ou o inimigo 
preferido dos rangers — também progri- 
dem normalmente. 


Isso pode não parecer grande coisa, 
mas não se engane. ELH é o tipo de 
livro que o jogador experiente abre, 
começa a folhear e diz: “Cara, olha só 


que eles fizeram isso!!! É muita apela- 
ção!!!” De fato, com estas novas 
regras, não há pontos de exclamação 
suficientes para descrever as coisas 
que um herói épico pode fazer. 


Suas 320 páginas começam explicando 
como são as versões épicas das 
classes normais do Livro do Jogador 
— bárbaro, bardo, clérigo, druida, 
guerreiro, monge, paladino, ranger, 
ladrão, feiticeiro e mago. Temos tam- 
bém as classes de prestígio do Livro 
do Mestre (arqueiro arcano, assassino, 
algoz, anão protetor, mestre do conhe- 
cimento, dançarino das sombras) e do 
Psionics Handbook (psion e psychic 
warrior). Logo adiante, como não 
poderia deixar de ser, temos uma 
coleção de novas prestige classes, 
todas épicas. Entre elas o epic 
infiltrator, mestre supremo da espiona- 
gem; o divine emissary, braço direito 
das divindades; e o legendary 
dreadnought, um supersoldado destrui- 
dor (e que tem várias semelhanças 
com o Fanático dos X-Men). 


Logo adiante, o capítulo “Epic 
Skills” é um show à parte. Eles 
descreve coisas que você pode 
fazer com perícias REALMENTE 
altas, façanhas que chegam às 
raias do absurdo. Faça um teste de 
Cavalgar com Classe de Dificuldade 40 
e você pode ficar de pé sobre o cavalo 
enquanto ele corre! Com CD 80 em um 
teste de Natação você pode nadar 
cachoeira acima! Escalar com CD 
100 permite grudar em paredes e 
tetos perfeitamente lisos, como 
o Homem-Aranha! E com um 
teste de Arte da Fuga a CD 120, 
você pode atravessar uma 
Muralha de Força!!! 








“Guerreiro anão épico 
"e seu Machado dos 
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Se você está impressionado com isso, 
espere até chegar aos Epic Feats. 
Estes talentos especiais só podem ser 
comprados após o 20º nível e oferecem 
poderes realmente assombrosos! Um 
ranger que tenha Death of Enemies 
(“Morte dos Inimigos”) pode matar seu 
inimigo preferido com um só golpe, 
sem precisar de rolagem de dano! 

Um monge com Vorpal Strike (“Ataque 
Vorpal”) pode cortar a cabeça do 
adversário com as mãos vazias! Um 
arqueiro com Swarm of Arrows (“Enxa- 
me de Flechas”) pode disparar, em 
uma rodada, uma flecha em cada 
inimigo (não importa quantos!) ao 
alcance de 10m. 


Magia Épica 


Graças a uma historinha interessante 
envolvendo Mystra, a Deusa da 
Magia de Forgotten Realms, 
não existe em D&D magi- 
as acima de 9º nível. 
Essa é uma regra final e 
inviolável da 3º Edi- 
ção. Portanto, 
você NÃO vai 
encontrar em 
ELH magias de 
10º nível ou 
mais. 
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Você vai encontrar, isso sim, coisa 
MUITO MAIOR! 


Usuários de magia de nível épico não 
aprendem mais magias de forma mundana, 
em livros e pergaminhos. Uma vez que 
compreendem profundamente a própria 
natureza do poder mágico, eles podem 
criar suas próprias magias! Para isso eles 
têm acesso a certos componentes básicos 
chamados Seeds (“sementes”), que po- 
dem ser combinados em efeitos diversos. 
As Sementes representam aspectos fun- 
damentais como Animar, Contato, Destrui- 
ção, Energia, Fortificar, Cura, Vida e ou- 
tros. A descrição de cada Semente diz 
exatamente o que ela pode fazer, sozinha 
ou combinada com outras. 


Não há limites para inventar uma magia 
épica, ela pode fazer qualquer coisa que 
você quiser. Não há pré-requisitos ou 
restrições para escolher as Sementes. 
Então, se você quer uma versão diferen- 
te e mais poderosa de uma bola de 
fogo — digamos, uma explosão 
ácida que causa 30d6 pontos de 
dano —, a Semente Energia 
permite isso. Você também 
BB pode modificar a magia 
E» paraquefuncione na 
| forma de um raio, ou 
com uma área de alcan- 
ce maior, ou para atingir 
apenas um alvo. 
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BB Mas existe, sim, um 
E» preço. Desenvolver 
E umamagiaépica 
pode consumir 
meses de traba- 
lho, centenas de 
milhares de 
XPs, e mi- 
lhões de 
peças de 
ouro em 


magias épicas nem ELE consegue lançar! 
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materiais. Além disso, ao contrário de 
uma magia normal, toda magia épica 
exige um teste da perícia Spellcraft (e 
para este propósito, a tradução Identifi- 
car Magia no LdJ nacional está errada, 
pois “craft” na verdade significa arte, 
artesanato ou ofício) para ser lançada. 


As Sementes e suas ampliações ou 
reduções afetam a Classe de Dificulda- 
de do teste. Nossa “Explosão de Áci- 
do”, por exemplo, teria CD 59 (19 
básico para causar dano de 10d6, +2 
para cada 1 d6 extra). Então, um mago 
precisaria de pelo menos 40 gradua- 
ções em Spelicraft para lançar a magia, 
e mesmo assim com uma boa chance 
de falha. O próprio Elminster, que tem 
Spellcraft +40, só conseguiria lançar 
esta magia rolando 19 ou 20 no dado! 


Quando falamos de magias épicas, uma 
Explosão de Acido que causa 30d6 de 
dano chega a ser coisa modesta. ELH 
oferece uma lista de arrepiar os cabelos: 
Origin of Species, que permite criar do 
nada uma nova criatura viva (CD 40, ou 
mais para criaturas poderosas); Rain of 
Fire, que faz chover fogo em uma área 
com tkm de raio, causando 1 ponto de 
dano por rodada (CD 50); Animus 
Blizzard, uma bola de gelo que causa 
20d6 de dano e faz todas as vítimas 
voltarem como mortos-vivos para servi- 
lo (CD 78); Damnation, que manda seu 
inimigo para o inferno (literalmente, com 
CD 97); e a estúpida Vengeful Gaze of 
God, que faz você sofrer 200d6 de dano, 
mas provoca na vítima 305d6 (com 

CD 419; não, isto não foi um erro de 
digitação). Note que o próprio Boccob, 

o DEUS DA MAGIA de D&D, NAO conse- 
guiria lançar esta magia épica com sua 
“modesta” Spellcraft + 127! 


Uma regra opcional permite reunir 
muitos usuários de magia em esforço 
cooperativo — um ritual. Cada perso- 
nagem colabora com um pouco de seu 
poder (ou seja, uma magia qualquer) 
para reduzir a CD do teste. Por exem- 
plo, um mago que resolva contribuir 
com uma magia de 8º nível reduz a CD 
em —15. Mesmo assim, note que será 
bem difícil (ou mesmo impossível, em 
alguns mundos) reunir personagens 
poderosos o bastante para realizar uma 
magia épica com CD muito alta. 


Quemtemmedo 
do Tarrasque? 


ELH segue com uma lista de novos 
itens mágicos (épicos, é claro) e 
artefatos. Alguns não tão novos assim, 
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apenas resgatados do bom e velho 
AD&D 2º Edição: jogadores veteranos 
vão reconhecer itens como os Dados 
de Olidammara, o Machado dos Lordes 
Anões, o Anel de Gaxx e o Codex dos 
Planos Infinitos. 


E agora você pode ficar realmente 
assustado. Tudo que você viu até aqui 
ainda NÃO é o mais impressionante. 
Não, pois generosas 75 páginas do livro 
são sobre monstros. Monstros épicos! 


Desnecessário dizer, todas as criaturas 
têm Nível de Desafio acima de 20. E já 
começa animal. Um grupo de criaturas 
conhecido como abominações apresenta 
seres do tipo outsider (extra-planar) que 
são, na verdade, enganos cometidos 
pelos deuses. São monstros grotescos, 
com poderes quase divinos e capazes 
de destruir mundos inteiros. Aqui temos 
o Infernal, fruto da união entre um deus 
e um demônio (ND 26); o horrendo 
Atropal, produto de um aborto dos 
deuses (!), que retorna na forma de um 
gigantesco feto morto-vivo (ND 30); o 
Xixecal, um gigante de gelo tão imenso 
que tempestades rugem à sua volta, e 
enxames de dragões brancos adultos 
descansam em seus ombros (ND 36); e 
Hecatoncheires, uma das mais antigas 
abominações, um amontoado de braços 
armados com espadas que podem fazer 
até 100 ataques por rodada (ND 57!). 


(Para se ter uma idéia, basta lembrar 
que Azathoth, líder do panteão de 
deuses-monstros de 
Call of Cthulhu, tem 
ND 50...) 
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Além das abominações, 
temos outros adversários para 
Saiyajin nenhum botar defeito! 
Os Colossus são imensas 
estátuas animadas, feitas de 
pedra (ND 24), carne (27) ou 
ferro (33). A Umbral Blot é 
uma esfera flutuante capaz de 
desintegrar qualquer coisa que 
toque (ND 32). O Demilich é 
uma forma mais poderosa e 
quase divina dos liches, com 
o poder de sugar a alma dos 
inimigos (ND 29). E os 
Devastation Vermin são ver- 
sões “tamanho Godzilla” de 
centopéias (ND 39), aranhas 
(41), escorpiões (42) e 
besouros (20). 


O melhor, deixamos para O 

final: dragões épicos. Além de comentar 
sobre as formas mais poderosas dos 
dragões já existentes no Livro dos Mons- 
tros, temos duas novas espécies — 0 
Prismatic Dragon, com poderes baseados 
em luz; e 0 Force Dragon, com poderes 
baseados na magia Muralha de Energia. 


Ah, e respondendo sua previsível pergunta: 
o mais poderoso de todos os monstros de 
D&D é o Prismatic Dragon em idade great 
wyrm, com Nível de Desafio 66. 


Elminsier € 
sua Turminha 


O que fazer com um grupo de heróis 
épicos? ELH oferece uma lista de 
organizações poderosas, 
com agentes épicos que 
operam a nível planar, 
resolvendo problemas 
que envolvem os 
deuses e os planos. 
O Garrote é uma guilda 
de assassinos que sem- 
pre encontra e elimina seu 
alvo, não importa em que 
mundo. Os Gleaners são 
caçadores de grandes 
artefatos. Os Godkissed 
afirmam ser (e têm poderes 
para provar que são) descen- 
dentes dos deuses, e assim 
por diante. 
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Para personagens épicos, 
um cenário épico. A Cidade 
de União é uma grande 
metrópole planar que 
recebe visitantes de todo 0 
multiverso. Seus guardas, 
os Sentinelas da União, 





- Dragão | 
* daForça 





estão entre os mais poderosos guerrei- 
ros na existência. Sua organização, 
economia, sistema de comércio, lei, 
mapas e NPCs mais importantes são 
descritos em detalhes. Lembra muito 
Sigil, a cidade planar em forma de anel 
no antigo cenário de Planescape — só 
que em escala épica, com gente 
superpoderosa pelas ruas. 


Pode parecer que heróis épicos não 
combinam com aventuras clássicas, 
estilo “dungeon craw!”, a boa e velha 
exploração de masmorras. No entanto, 
aqui temos uma aventura épica, 
“Kerleth's Tower”, que envolve explorar 
o castelo de um antigo mago no Plano 
Elemental do Fogo. 


O livro termina, de forma magistral, 
trazendo alguns dos personagens mais 
famosos e poderosos de D&D com 
fichas atualizadas pelas novas regras. 
Estão aqui Elminster, Storm Silverhand, 
Gerti Orelsdottr, Halaster Blackcloak, 
ozass Tam, Khelben Blackstaff, 
Manshoon, Mordenkainen e outros. 
Neste caso, cabe uma reclamação: 
Elminster e outros magos têm a classe 
de prestígio arquimago, que é explicada 
no livro básico de Forgotten Realms, 
mas não aparece aqui. 


Numerosos títulos de peso têm sido 
lançados após os três livros básicos de 
Dungeons & Dragons, mas nenhum 
deles enriquece o jogo tão bem quanto 
Epic Level Handbook. Se você precisa 
escolher apenas um título extra, esco- 
lha este. E é bem provável que seja 
este O caso, pois 0 preço também é 
épico! U$ 39,95 (cerca de R$ 135,00 
nas livrarias de importados). 
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“Workshops | 
“(Campeonatos de Ce 
“Convidados especial 
“Animes e muito mais... 
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Informações: (51) 582.8735 
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borboletas, fadinhas e pétalas de cerejeira 
para todos vocês, queridos RPGistas! Ahn, 
vocês ainda não-sabem quem sou? Tudo 
bem, cheguei faz pouquinho tempo. Sou a 
Antipaladina, menininha mágica a seu dis- 
por. Estou aqui para evitar que o Antipaladino 
(ele é feio, feio, feio!) use a DRAGÃO BRA- 
SIL com propósitos malignos. 


— SACANAGEM! Quem inventou essa 
palhaçada de antipaladina boazinha?! Você 
devia ser uma demônia maligna também. 
Pior ainda, você devia estar atrás da Pala- 
dina. NÃO ATRÁS DE MIM! 


— Pôddôxa, Antinho! Não acha que a 
Paladina já tem problemas demais, tadinha? 
Tipo, capturada por você e prisioneira em 
uma masmorra por aí? E você ainda quer 
que eu seja inimiga dela? Coisa feia! 

— Se gosta tanto assim dela, porque 
não vai salvá-la e sai do meu pé? 


— Ah, não se preocupe. Isso é algo que 
pretendo fazer. Mas não posso virar as cos- 
tas agora, senão você vai voltar a fazer 
suas maldades por aqui. Os leitores preci- 
sam de respostas educadas, não de suas 
malcriações. Então, só vou partir quando 
você aprender a ser bonzinho com eles. 


— (Putz! Ela vai ficar pra SEMPRE!) 


Só Aventuras 


Olá, pessoal da DRAGÃO BRASIL! Aqui 
quem fala é o Anão-Gigante-de-Dois- 
Metros-de-Altura. Eu gostaria de parabeni- 
zá-los pelo grande trabalho que vocês vêm 
fazendo e agradecer por publicarem a SÓ 
AVENTURAS. Para um Mestre que não 
mestra muito bem (e incrivelmente, aque- 
le que melhor mestra no grupo), foi de 
grande ajuda. Gostaria também de fazer 
algumas perguntas: 


1) Por que não existe uma Vantagem Ade- 
rência: 1 pto. (tipo o Homem-Aranha) e 
Intangibilidade: 2 ptos. (tipo o Visão e a 
Lince Negra) em 3D&T? 

2) Vocês pretendem lançar uma edição es- 
pecial adaptando Tormenta para o D20? 


3) Vocês não acham que chamar um reina- 
do de Reinado e um paladino de Paladino é 
muita preguiça pra criar nomes? 


4) Por que vocês fizeram questão de des- 
tacar que não colocariam a possível ha- 


bilidade de voar do Balrog (DB &84) mas 
colocaram uma velocidade de vôo na fi- 
cha de D20? 


5) Como o Palada é de nível zero, se não 
exsitem mais personagens de nível zero? 


6) Adaptem mais heróis, como vocês fize- 
ram com o Aranha. 


7) E por fim: publiquem mais aventuras pron- 
tas tão boas quanto “O (Quase) Imortal.” 
Elas são de grande ajuda para nós Mestres. 


É isso aí. Espero que continuem melho- 
rando (e que publiquem este e-mail). 


Anão-Gigante-de-Dois-Metros- 
De-Altura, SP/SP 


PS: Adorei SPY 


1) Vamos incluir essas e outras coisas em 
nosso próximo suplemento sobre magias, 
para que vocês também possam usá-las 
como Superpoderes. 


2) À Editora Daemon está planejando isso. 
Até lá, vamos adaptar aos poucos na revis- 
ta TORMENTA. 


3) Acho não. Acho que funciona bem. Não 
ficou claro? Não ficou eficiente? Não ficou 
fácil de lembrar? E acima de tudo, não fi- 
cou bonitinho? 

4) Uéêê! Então ele voa?! Mas Balrog não é 
aquele vilão muito, muito mau que queria 
raptar a Chun Li? 


— MINA BURRA! Esse é o lutador Balrog 
do videogame Street Fighter! 


KAGONCI 


— Coisa feia, Antinho! Sei muito bem 
que os-nomes dos chefes de Street Fighter 
ficaram misturados nas versões japonesa 
e americana. E sei que nenhum deles voa!!! 

— SENHOR DOS ANÉIS, burra! Ele tá 
falando de SENHOR DOS ANÉIS!!! 


KABONC! 


— Não muda de assunto, Antinho! 


5) É mesmo, né? Como o Paladino vai con- 
seguir passar para o D&D 3º Edição? Será 





que ele vai ganhar alguns XPs salvando 


aquela princesa? 


— Vai ganhar uma baforada de dragão 
no sentador, isso sim! 


a 


Regras para e-mail 
Indique no subject sua cidade, 
(55 [e [o [o PT =Ho BEJ=Tejo [oro o [DIM Me [= 
tina sua mensagem: Pergami- 
nhos, Barraquinha, Lendas Len- 
dárias ou Louse Slayers. Inclua 
também sua cidade e estado. 
NÃO serão aceitas mensagens 
com arquivos anexados. 


KABONCI 


— Ântinho! Não fala assim do Paladi- 
no, ele é meu herói! Tenho plena confiança 
de que ele vai cumprir sua missão e voltar 
cheio de tesouros, itens mágicos e níveis 
de experiência. 


— (Putz, ela não é só burra. É louca!) 


6) Ahn, que bom! Então você vai gostar a 
Liga da Justiça que fizemos nesta edição. 
7) Pode contar com isso, seu Anão-Gigan- 
te. Aliás, já está em produção uma nova 
edição da SÓ AVENTURAS, com mais um 
montão de aventuras clássicas. 








Abominação 


sou jogador de RPG há pelo menos quatro 
anos e acompanho a DRAGÃO BRASIL des- 
de o número um. Já participei de várias 
campanhas no mundo de Tormenta, mas 
cansei de AD&D e D&D, e resolvi começar 
a jogar 3D&T e Storyteller. 


Acabei de comprar o livro Lobisomem: 
o Apocalipse e estou com uma dúvida. Um 
personagem jogador lobisomem pode ser 
transformado em um lobisomem/vampiro ? 
E quais seriam suas qualidades e defeitos 
ou suas características gerais? 


Um grande abraço a todos, especialmen- 
te para o Antipalada (a propósito, estou com 
saudades do Palada) e a Antipaladina. 


Felipe, SP/SP 


Oi, Felipe! Você é leitor da DB há quatro 
anos?! Então faz o seguinte, vai procurar 
em sua coleção pela DB %61 — aquela 
com Tiamat na capa. Na seção Tesouros 
Ancestrais você vai encontrar uma coisa 
chamada Abominação. É o que acontece 
quando um lobisomem é Abraçado por um 
vampiro, com todas as regras certinhas. 
Mas fique avisado, é muuuuito difícil para 
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Vendo, Compro, 
Negocio 


Vendo Mago: a Ascen- 
são 2º ed. (R$ 35,00), 
Gurps Fantasy (R$ 17,00), 
Gurps Viagem no Tempo 
(15,00), Livro de Tribo 
Fúrias Negras (10,00), 
D&D 2ºed. (35.00), cole- 
ção do Street Fighter RPG 
Storyteller (10,00). Ven- 
do também minha cole- 
ção de Cards dos Fle- 
rultra 95/98 dos X-Man 
entre outros como spaw 
egent3commais de 200 


: da troco por cartas de 


Pokémon. 


« Tel: (21) 22375524, c/ 


o < o o 


ed 


cards de vários heróis . 
conhecido e desconhe- . 
- D&D, Vampiro: A Mas- 


cidos em um fichário do 
Wolverine com 12 folhas 
preenchidas; mais al- 
guns repetidos em box 
especial do spawn 
(100,00). Tel.: (21) 2265- 
1667, c/ Gabriel. E- 
mail:kornchildren 
ibest.com.br 


Compro suplementos 
americanos para Street 
Fighter (Storyteller) e cal- 


bonequinhos de Coman- 
dos em Ação, Thun- 
dercats, He-Man etc. Pago 
até 4reaís por boneco. 


Lucas ou deuslukDig 
com.br 


Vendo outroco 150 car- 
tas de Magic, vendo li- 
vro Vampiro a Máscara 
Sed por R$40,00 e vendo 
livro da Camarilla 3º ed 
por R$ 30,00 todos em 
ótimo estado. 


Tel.: 2419-5896 ou rva 
ccany(Dglobo.com 


Compro os livros AD&D 


cara 3º edição e outros 
livros de RPG Euber Bis- 
po e Almeida Sete Lago- 
asiMG. 

Tel.: (31) 3776-4952 ou 
euberbiohol.com.br 


Quero comprar os livros 
Aventuras Fantásticas. 


Tel.: (53) 278-0550, c/ 


* Gabriel (Pelotas/RS) 
xa básica de DarkSun, * 


Tel.: 3712-0659. c/ Tiago - 


mon (um de fogo e um de 
água não terminado) € 
várias cartas (incluindo 
Rockets Mewtwo, Rockets 
Hitmonchan, Rockets Rai- 
kou, Dark Dugtrio, Blaines, 
Arcanine, Charizard, Blas- 
foise, 2 Pinsir, Tiphiosion, 
2 Feraligator, Pidioí, 
Sneasel, Tiranitar, Stelix, 


Vendo linha AD&D. 
Players Handbook, Dun- 
geon Master Guide, 
Monsirous Manual, The 
complete Fighters Hand- 


Handbook, The comple- 


“te Mage Handbook, 
Vendo 2 decks de Poké- » 9 


Players options: Skills 
and Powers, Players 
options: High Level, 
Chronomancer, Tome of 
Magic, Book of arcti- 
facts, Forest Maker 
(adv). Os mundos (na 
caixa, boxed set), Dark 
Sun, Forgotten Realms, 


« Dragonlance, Plane Sca- 


Raibow Energy, Dark * 
Alakazam entre outras por * 
R$ 300,00. Dou preferên- * 


cia para a moçada de 
Curitiba/PR 


E-mail: renan arkanun 
(Dyahoo.com.br. 


Vendo 568 cartas de 
Magic + 93 protetores 
pretos (R$ 180,00) ou 
negocio, entre elas car- 
tas raríssimas como for- 
ca da natureza 8/8 e for- 
caverdejante 7/7, ouain- 
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pe, Karameikos, Birth- 
right, Elminster Ecoolo- 
gies. Vendo também 
Vampiro, Mage (em in- 
glês), Tagmar. Preço a 
combinar. 


E-mail: taltooapu(Dyahoo. 
com.br 


Vendo mais de 1300 car- 
tas de Magic, sendo cer- 
ca de 250 raras e inco- 
muns de, e o restante 
comuns. A maioria das 
cartas é de Saga de Urza 
até Conjunção. Vendo 


o o . o o e e a “= o 


também separadamen- * Procuro jogadores de 
te um ótimo deck ver- « Lobisomem quetenham 


melho e azul. 


E-mail: azicaDuol. 
com.br 


Quero Jogar 


Jogo 3D&T, Fuzion, Story- 
teller, MiniGurps e AD&D 
e quero me cor-respon- 


a possibilidade de jogar 
na Tijuca (Rd). Estou para 
começar uma campanha 
de Hengeyokai. 


E-mail: the uktena(o 


* yahoo.com.br 


e 


der com rpgistas de todo . 


o Brasil, para trocar sites, 
idéias, aventuras...se 
você for da região de Pal- 
mas, melhor ainda. Iies- 
tre Autêntico. 


Procuro grupo de 3D&D 
em Porto Alegre, me 
mudei pra cá a pouco 
tempo enão conheço nin- 
guém que jogue RPG de 
verdade. 


- Tel: (51) 9832-7970, c/ 


E-mail: jampas6o glo- . 


bo. com 


“0.000 ..0.. 


Procuro jogadora de 
3D&T que viva em Porto 
Alegre para jogar uma 
campanha medieval. 
Entre em contato com: 
vemabo(dbol.com.brou 
pelotel.: 3249.2787, com 
Rodrigo. 


Procura-se com urgên- 
cia jogadores do sis- 
tema D&D $ Edição em 
Belo Horizonte/MG. 


E-mail: brunomarescos- 
ta(Dig.com.br 


Procuro URGENTEMEN- 
TE jogadores (as) de 122 
16 anos em Campinas; 
SP para trocar uma idéia 
e jogar nos finais de se- 
mana. Tenho mais ex- 
periência de jogo em 


Maurício. 


Procuro jogadores de 
RPG aqui em Campinas. 
Interessados, entrar em 
contato pelo e-mail: 
caumoterra.com.br, 


« a/c de José Roberio. 


Procuro jogadores de 


” vampiro de Campinas 


SP, tenho 16anos, epos- 
suo muitos livros de 
Vampiro em inglês e 
português. Costumo 
mestrar para 2 pessoas, 
mas gostaria de aumen- 
tar 0 grupo! aos interes- 
sados com idades entre 
14e 18 anos enem um 
e-mail para nycbn(obol. 


« com.br ou pelo tel: (19) 


3207-3643. 


Procuramos desespera- 


. Camente jogadores(as) 


3D&T, mas sei jogar . 


Vampiro, D&D e GURPS 
também, e estou disposto 
a aprender outros siste- 
mas. Jogo Magic, e se 
alguém quiser jogar, 
aprender ou comprar 
cartas, escreva-me. 


com.br 


Procuro jogadores e 
Mestres de preferência 
apartirde 17 anos, para 
fundarmos um grupo 
para jogar Vampiro, Lo- 
bisomem e D&D, na área 
da Z. Norte (Méier/RJ). 


Tels: (21) 3278-1882 / 
2582-6750 ou 9882- 
3380, c/ Fábio. 


Procuro desesperada- 
mente jogadores (as) de 
D&D, AD&D, GURPS, 
3D&T ou qualquer outro 
sistema, entre 12 e 15 
anos, iniciantes ou ex- 
perientes e que morem 
no Núcleo Bandeirante, 
Park Way ou Vargem 
Bonita aqui no DF. 


sousa(mbol. com.br 


do agoraantiquado AD&D 
ou mestres de Trevas em 
Porio Alegre para incre- 


“ men-tar nosso grupo! 
“ Inician-tes ou não! 


- Tel: 3345-3325/9172- 
. 7837 ou lupuswoligang 
- Qig.com.br, c/ Lucas. 


E-mail: neo.planetobol!. ., 


Procuro jogadores(as) 
para jogar Dark Sun e 
Dragonlance nos finais 
de semana em Campi- 


o N fo! 5 -8 P . 
* E-mail: adunaphelobol. 


com.br, aic de Renato. 


Só Bobagem 


* Ai, aqui quem voz escre- 


ve é 0 Éberton (o mestre 
enrolão de D&D 3º edi- 


* ção), e queria mandar 


um salve para O grupo 
de rpg mais desorgani- 
zado do Brasil, ai 
vai:Rafael (querubim 
he,he,he), Galvão (o 
mafioso Galvone), Vitor 
(the black fox), Paulo 


. (polet hehehe) e o 
. Ricardo (auto-item ???), 
. um alô para todos. 


E-mail: lucasmartinsde . E-mail: ebertonhastos 


(hotmail. com 


um lobisomem passar nos testes para so- 
breviver ao Abraço! | 


Então você está com saudades do Pala- 
da? Puxa, eu também queria que ele esti- 
vesse aqui. Sou fã dele, é o meu herói. 


— Aquele paspalho fracote não é herói 
nem aqui e nem na p... 


KABONG! 


— Não fala assim do meu paladino fa- 
vorito, Antinho! | 


Para o Anti 


Olá, meu companheiro Anti. Não fique mal 
por estar sozinho. Se o Palada foi resgatar 
a princesa é porque sabe que vai voltar. 


Gosto demais da revista e sou jogador 
Mestre de 3D&T. Mas como todos que es- 
crevem, estou mandado algumas duvidas: 


1) Como um Mago Glacial vai realizar a 
magia Inferno de Gelo, se ele não pode ter 
Focus em Luz? 


2) Sobre U.FO.Team, posso comprar Super- 
poderes com Focus 6 ou mais? Se posso, 
quanto vai custar, 6 ou 8 pontos? 


3) O que é a Especialização Armeiro, cita- 
da no Manual do Aventureiro no kit Mestre- 
de-Armas, mas não explicada no Manual 
3D&T? 


4) Um Mago de Combate recebe seu bônus 
de Focus +1 para magias ligadas a invo- 
cação (que ajudariam em combate) ou a 
magia Corpo Elemental? 


5) Se meu personagem tem um Inimigo e o 
mata, devo tirar um ponto de minhas ca- 
racterísticas para pagar a Desvantagem, 
ou esse ponto eu conquistei? 


6) Em Samurai X, como pode Shishio ser 
um Senhor das Chamas e não ter Vulnera- 
bilidade a Frio/Gelo e Químico? 


7) Aceleração e Teleporte: os dois podem 
ser usados para aproximar ou distanciar do 
inimigo e ainda atacar no mesmo turno? 


8) Sobre a regra para fraturas e amputa- 
ções, é muito apelativo! Qualquer um pode 


tentar fazer, e até com Poder de Fogo. De- 


veria ter um limite ou penalizações maio- 
res do que apenas perder a iniciativa no 
próximo turno. 


9) Fantasmas só podem ser feridos por 
magias e armas mágicas. No entanto, um 
fantasma pode atacar outro por Força ou 
Poder de Fogo? 


Ok, é tudo isso aí. Até mais. Ah, Anti! 
Por que você não vai atrás do Palada e 
ajuda ele a salvar a princesa? Afinal, se 
você morrer (e ele não), você acaba vol- 
tando mais tarde de novo. Quem sabe até a 
princesa percebe que você ainda é mais 
forte que ele... 


Adenildo Filho, o Saqueador de 
Charadas, e-mail 
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Olha só, Antinho! O leitor acha que você 
deveria ajudar o Paladino a salvar a prin- 
cesa. Ele também acredita que você pode 
ficar bonzinho. 


— QUEM, EU?! Salvando princesas?! E 
ainda ao lado do Paladino?! Tá passando 
mal, cara?! Daqui a pouco vai sugerir que 
eu comece a ajudar criancinhas, defender 
os oprimidos, obedecer a lei, seguir Códi- 
gos de Honra ou coisa assim! 


— Antinho, como o leitor escreveu para 
você, vou deixar você responder a carta. 
Mas sem malcriação, tá? Senão já sabe. 
Vai levar bastante pancada! 


— Nem me fale. Mal recuperei os Pon- 
tos de Vida da última vez... 


1) Normalmente eu diria “azar seu”, mas 
em vista das circunstâncias, eu digo: até 
alguém por aqui consertar essa mancada, 
ignore a exigência Luz 2 apenas para 0 
Mago Glacial. 


2) Pode comprar, mas o custo é o mesmo 
para Focus e Características elevadas. En- 
tão paga 8 pontos, sim. 

3) Às vezes aparecem em matérias e su- 
plementos algumas Especializações que não 
constam no Manual 3D&T — mas que exis- 
tem assim mesmo, porque as Perícias são 
muito abrangentes. Armeiro é simplesmente 
a capacidade de fabricar armas, seu bur... 
digo... seu leitor. 


4) Não e não. O bônus só vale para magias 
de ataque direto. 


5) Nem uma coisa, nem outra. Se isso acon- 


tecer, aparece outro Inimigo parecido. 


6) Na verdade ele tem. Ou deve ter. Como a 
gente vai saber? Que eu saiba, ninguém 
nunca atacou ele com água! 

7) Não. 

8) Não é tão apelativo assim, já que você 
precisa rolar DOIS testes para acertar. Mas 
se quiser, você pode mudar a regra tornar a 
coisa pior em caso de falha. Por exemplo... 
vejamos... se falhar, em vez de perder a 
iniciativa, você morre automaticamente no 
próximo turno. 


— ANTINHO!!! 


— Tá bom, tá bom! Se falhar, você per- 
de sua ação no próximo turno. Pronto, tá 
melhor agora? 

— Ah, agora ficou justo! Muito bem! 
9) Putz, sei lá... acho que pode. Como vou 
saber? Não sou fantasma! 


— Puxa, Antinho!!! Você conseguiu! Não 
precisou levar pancada! Estou muito, mui- 
to, muito feliz com você! 

— Tá, tá! Agora pára de saltitar feito a 
Sakura com dor de barriga, sua... 


KABONC! 


— Biaiaiai, Antinho... você não: toma 
jeito, mesmo... 


As dez mais das 
Lendas Lendárias 


10º) Tormenta. Um grupo de aventurei- 
ros entra em uma pequena vila próxima a 
Khalifor, quando o carroçeiro elfo Kanator 
avisa ao grupo: 


— À partir de agora vamos andar com 
uma nova companheira para nos ajudar 
em espionagem. Ela é uma assassina. 


"“ E a assassina, quando se apresenta 
ao paladino do grupo, diz: 
— Não se preocupe, paladino. Sou 
uma ASSASSINA QUE NAO MATA NIN- 
GUÉM POR AÍ!!! 


9º) Trevas. O personagem médico do gru- 
po estava com uma dificuldade no hospi- 
tal onde trabalhava: 


— Doutor, temos uma emergência! É 
um caso de amputação! 


Ão que o médico responde: 
— Eu resolvo. Onde está o serrote? 


Depois disso o médico foi internado em 
um centro psiquiátrico! 


8º) Vampiro. O vampiro estava em alta 
velocidade em sua possante moto quando 
se distraiu e caiu a 90km/h. Após a que- 
da espetacular (e também após absorver 
todo o dano), ele simplesmente se levan- 
tou e SAIU ANDANDO em direção à mul- 
tidão que o observava atentamente... 


see... . 


72) Trevas. Os aventureiros estavam ini- 
ciando uma escalada em um monte situ- 
ado no Tibet, quando um deles pergunta 
ao Mestre: 

— Ei, aqui existe URSO GELADO?! 


esa ao 


6º) Vampiro. Um Gangrel tentava persu- 
adir um mendigo a participar de um rou- 
bo com ele. Após muito tentar, o mendigo 
se enfureceu, partiu para a briga... e DE- 
TONOU o pobre Gangrel... 


sen... ..0 


52) Vampiro. Um Ventrue e seu seguran- 
ça Gangrel iam a uma festa. Ao chegar, 
notaram que todos os convidados olha- 
vam para eles — que NÃO haviam gasto 
Pontos de Sangue para ficar com uma 
aparência mais humana. 


— Que foi? — queixa-se o Gangrel. 
— 0 que estão olhando? O quê? 


seco. 


4º) Vampiro. Um forasteiro Brujah é ques- 
tionado sobre seus assuntos na cidade: 


— O que você está fazendo aqui? 





— Estou eu uma missão MUITO SE- 
CRETA QUE NAO POSSO LHE CONTAR. 


Após alguns minutos (e muita porra- 
da) ele revelou seu segredo... 


esses ass 


37) Vampiro. Um vampiro Gangrel rece- 
be a missão de executar um outro mem- 
bro Gangrel que havia violado algumas 
regras da cidade (esse vampiro fazia 
parte do grupo de jogadores). Chegando 
à casa do alvo, ambos iniciaram o se- 
guinte diálogo: 

— Bem, cara, meu serviço é extermi- 
nar você. 


— É mesmo, cara? Mas tu não vai 
fazer isso, não é? 


— Claro que não. 


Então, após perceber que havia sido 
seguido por um observador que 0 acom- 
panhava para certificar que o trabalho 
seria bem feito, o assassino se uniu ao 
seu alvo para enfrentar os mandantes. 


Após muita briga e sem chance de 
escapar, Os novos aliados novamente en- 
tram em diálogo: 


— Me ajuda, cara! 


— Tá louco?! Já ajudei uma vez, ago- 
ra te vira! 


— Ah, é? Então tchau. 


E a vítima (que agora não parecia tão 
vítima assim...) salta pela janela e deixa 
0 ex-assassino sozinho (para também 
encontrar sua própria morte). 


2º) Vampiro. A seita Sabá estava com 
sérios problemas com a volta de um 
membro que queria vingança por ter sido 
traído, quando um personagem teve uma 
majestosa idéia e bradou-a dentro da ca- 
pela do Sabá: 


— E que tal se nós NOS ALIARMOS À 
CAMARILLA?! 


1º) Vampiro. Um Gangrel do Sabá e dois 
acompanhantes percebem que estão sen- 
do perseguidos por agentes federais (ca- 
cadores de vampiros). Começa a rodada 
de ações: 

— Vou tirando minhas garras. 


— Certo. Um jipe vem dobrando a 
esquina e nele um dos agentes se erque 
com um lança-granadas, prestes a atirar. 

— CORRO PRA CIMA DELE COM TUDO 
E ATACO COM MINHAS GARRAS! 

Suas últimas palavras antes de mor- 
rer carbonizado. 


Thadeu Souza, e-mail 
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Star Wars 

1) Na DB &85, página 15, vocês se 
referem ao universo de Star Wars como 
sendo um “futuro distante”. Está erra- 
do, já que todos episódios abrem com 
os seguintes dizeres: “Há muito tempo 
atrás numa galáxia muito, muito distan- 
te...” Star Wars não é um filme de fic- 
ção científica futurista. 


2) Na matéria sobre Star Wars para 
D&D quase todas as informações quan- 
to às regras de jogo estão erradas, já 
que vocês usaram o antigo livro de re- 
gras e não o Star Wars Revised Core 
Rulebook, lançado há uns três meses. 


3) Não há informações de que apenas os 
Sith fabricam o sabre de luz duplo. Tam- 
bém está errada a informação de que Jedis 
da raça humana são os mais comuns. 


4) Um Cavaleiro Jedi não precisa ne- 
cessariamente atingir o nível 13 para se 
tornar um Jedi Mestre (que, aliás, é uma 


classe de prestígio), basta que tome um 
Padawan como aprendiz (como Obi-Wan, 
que se tornou um Mestre Jedi ao tomar 
Anakin para ser seu Padawan, mesmo 
sendo um Jedi Guardian de nível 7). 


Kovi Ven,Scoundrel 2/Jedi 
Guardian 5/Jedi Ace 2, e-mail 


1) Tem razão. O correto seria dizer que 
Star Wars é ficção espacial, ou “space 
opera”. Mas de qualquer forma, ele ainda 
trata de ciência que podemos usar em 
campanhas de ficção futurista. 


2) Às regras não estão “erradas”, porque 
em nenhum momento foi dito que eram 
compatíveis com Star Wars RPG — ape- 
nas BASEADAS nele. São regras feitas 
para funcionar com o D&D existente no 
Brasil, sem que seja necessário possuir o 
jogo importado. 


3) À informação sobre o sabre duplo está 
no suplemento Darkside Sourcebook. Quan- 
to à raça dos Jedi, sempre foram mostra- 
dos mais humanos até o Episódio II. 


4) Conforme as regras que apresentamos 
(não compatíveis com as regras do jogo 
importado, voltamos a lembrar), Mestre 
Jedi não é nem uma classe de prestígio, 
nem um cargo — apenas um título, cujo 
único benefício é oferecer um feat extra. A 
matéria não diz que apenas os Jedi de 13º 
nível podem tomar aprendizes. 





Princesa Cativa 


Saudações, Antinho e Antipaladina. 


Sou eu, a Princesa Narcila, ainda prisi- 
oneira da terrível besta cuspidora de cha- 
mas, aguardando ansiosa a chegada de meu 
virtuoso e bravo salvador, e orando aos 
deuses pelo sucesso de sua empreitada. 


Tive acesso aos últimos volumes des- 
se tomo sagrado, pois o dragão que me 
mantém cativa, não sei porque, preferiu 
usar uma magia de teleporte e presenteou- 
me com eles. E olhem que nem precisei 
pedir... estava apenas, para passar o 
tempo, lendo em voz alta as notas que es- 
crevia em meu diário, enquanto descrevia 
sobre o futuro romântico que me aguarda, 
ao lado de meu valoroso salvador, o Pala- 
dino. Aliás, a fera ficou feliz ao saber que 
usei uma das páginas do diário para escre- 
ver este pergaminho. Falou algo sobre 
“uma a menos”... mas não, entendi o que 
ele quis dizer com isso. 


Quero parabenizar você, Antinho. Ape- 
sar de iodo o seu discurso e zombarias, 
foste leal ao Paladino e respondes com ver- 
dade, sem tentar corromper, as cartas que 
chegam, mantendo-se fiel às regras dos jo- 
gos. Adorei o estilo tipográfico da Antipala- 
dina e sentirei-me extremamante feliz se 
pudermos iniciar daqui uma bela amizade. 


Aproveito para fazer uma perguntinha: 
disseram na DB 485 que um ladrão pode 
usar ataque furtivo enquanto flangueando 
com armas de ataque à distância. Ele pode 
usar ataque furtivo com essas armas, mas 
flanguear, segundo o livro, vale para ata- 
ques corpo-a-corpo. Qual a explicação? 


Esperançosa, 


Princesa Narcila, e-mail 





BATO EM VOCÊ, 
GANHO PONTOS 





Antinho! Antinho! Olha só! Carta da Prince- 
sa Narcila! Aquela que o Paladino foi sal- 
var! Fique calma, amiga! Mantenha as es- 
peranças! Estou certa de que nosso grande 
herói, o Paladino, vai acabar com esse dra- 
gão feio, feio, feio e salvar você! 


— SUA PRINCESA MALUCA!!! Por sua 
causa, o Paladino me largou aqui com a 
minazinha saltitante armada com báculo 
mágico +5! Quero que você MORRA! To- 
mara que esse dragão se encha logo de 
você e resolva teleportar essa sua bundi- 
nha de princesa para 0... 


KABONC! 


— Não liga para ele não, amiga! Quan- 
do o Paladino chegar, fala que ele é meu 
herói, que eu gosto muito, muito dele, e que 
eu mandei um beijão! 

Puxa, então o dragão teleporta revistas 
para você ler? Vai ver, ele não é assim tão 
feio, feio, feio. Talvez o Paladino seja bon- 
zinho com ele. Mas me conta, o dragão 
também teleporia os livros de D&D 3º Edi- 
ção para você? É porque você tem toda a 
razão sobre essa coisa de flanquear. Não 
se pode fazer com armas de ataque à longa ' 
distância. Mesmo assim, um ladrão ainda 
pode usar um ataque furtivo enquanto está 
flanqueando. 


— Ainda por cima é metida a esperta, 
essa princesa de m... 


KABONC! 


— Quieto, Antinho! Você precisa ter 
respeito pela inteligência dos leitores. Olha, 
se eu não fosse uma menininha mágica 
muito meiga, um dia destes perdia a paci- 
ência com você! 
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jores super-heróis dos quadrinhos 
tacando em 3D&T, Street Fighter e GURPS Supers 











Clark Kent, Kal-El 


Ser 0 lendário Super-Ho- 
mem poderia serumfar- « 
do para a maioria dos 
homens, mas Clark Kent 
é mais do que capaz de 
carregar esse peso. En- 
quanto sua incrível for- 
ça física vem de seu 
planeta natal, Krypton, 
sua força moral vem da cri- 
ação simples no Kansas. 


Mas ele não é mais o garoto da fazenda 
de Smallville. Após testemunhar mais 
maravilhas do que qualquer um pode 
imaginar, ele segue um firme senso de 
certo e errado — muito mais complexo 
que sua fama como “Escoteiro de Azul” 
leva a acreditar. Quando fala sobre verda- 
de, justiça e liberdade, todos sentem seu 
compromisso com esses ideais. 


Como líder natural da Liga da Justiça, 0 
Super-Homem comanda através de seu 
exemplo — já que, com tantos superegos 
envolvidos, sempre acontecem conflitos. 
E nessas ocasiões, ele sempre age como 
pacificador. 


SD8T 


F20 (contusão), Hô, R6, AB, PdF8 (ca- 
lor/fogo), 30PVs 


Vantagens: Armadura Extra (Força, PdF), 
Ataque Múltiplo, Boa Fama, Levitação, 
sentidos Especiais (todos, exceto Radar 
e Ver o Invisível), Perícia Investigação. 


Desvantagens: Código de Honra (dos 
Heróis e da Honestidade). 


GUrpS 
ST 500, DX 18, IQ 16, HT 20 


Vantagens: Bom Senso, Carisma +4, 
Aparência (Bonito), Reputação +4, Sen- 
so de Direção, Noção Exata do Tempo, 
Prontidão +6, Imunidade, Longevidade, 
Força de Vontade +8, Vôo, Supervôo xY, 
RD 100, Resistência a Pressão, Padrão de 
Tempo Alterado x6, Densidade Ampliada 
x2, Velocidade Ampliada x3, Supercorrida 
x”, Infravisão, Visão Microscópica x8, 
Visão Telescópica x8, Audição Parabólica 
x10, Visão Penetrante x30 (bloqueada por 
chumbo -10%), Recuperação Física (Len- 
ta), Tolerância a Temperatura, Super- 
audição. 

Desvantagens: Pacifismo (Incapaz de 
Matar), Senso do Dever (Humanidade), 
Voto (não recusar pedidos de ajuda), 
Identidade Secreta, Dependência (Luz de 
um sol amarelo, poderes diminuem gradu- 
almente para cada dia sem), Vulnerabi- 
lidade (Kriptonita, Rara, raio de 5 Hexes, 
2 níveis), Fraqueza (Kriptonita, Rara, 1D 





Re 5 ac: 





por minuto), Código de Honra dos Heróis. 


Perícias: Briga 20, Vôo 21, Liderança 18, 
Escrita 16, Diplomacia 21, Conhecimento do 
Terreno (Metrópolis) 17, Criminologia 19, 
Pesquisa 17, Operação de computadores 16, 
Pilotagem (Javelin-7) 18, Gravidade Zero 
17, Detecção de Mentira 16, História 
(Krypton) 15. 


Poderes: Visão de calor NH 20 Potência 8 
(Instantâneo +20%, Hotshot +30%). 


otreet Fighter 


Atributos: Força 50, Destreza 5, Vigor 6, 
Carisma 5, Manipulação 3, Aparência 4, Per- 
cepção 8, Inteligência 4, Raciocínio 5 
Habilidades: Prontidão 4, Perspicácia 4, Ma- 
nha 3, Lábia 3; Luta às Cegas 5, Liderança 5, 
Segurança 3; computador 4, Investigação 4, 
Medicina 2, mistérios 3, Estilos 2. 


Antecedentes: Fama 5, Apoio 2, Recursos 3. 


Técnicas: Soco 5, Chute 3, Bloqueio 6, 
Apresamento 5, Esportes 6, Foco à. 


Manobras Especiais: Hundred Hand Slap, 
Power Uppercut, Shockwave, Maka Wara, 
San He, Heat Vision (Improved Fireball), 
Levitation. 

Renome: Glória 10, Honra 10. 


Chi 10, Força de Vontade 10, Saúde 20. 


BATMAN 


Bruce Wayne 


Todos conhecem Batman como o Cavaleiro 
das Trevas que traz terror aos corações dos 
criminosos em Gotham City. Mas, na Liga da 





E e 
Para usar estes personagens você 
deve conhecer as regras de pelo 
menos um entre os seguintes jogos: 


3D&T: você vai precisar dos livros Manu- 
al 3D&T e U.F.O.Team. 


Bivar 


Street Fighter: o Jogo de RPG: você vai 
precisar das revistas Dragão Brasil Especi- 
al 49, 411 e 413, que juntas formam 0 
livro básico do jogo; ou a edição encader- 
nada que oferece o jogo completo. 


GURPS: você vai precisar dos livros 
GURPS Módulo Básico e GURPS Supers. 








Justiça, descobrimos outra faceta deste 
misterioso cruzado de capa. Não apenas 
o maior detetive do mundo, ele também 
tem uma das mais brilhantes e analíticas 
mentes da Terra. Embora não tenha 
superpoderes, Batman quase sempre é a 
chave para as vitórias da Liga da Justiça. 


Graças à vasta fortuna de Bruce Wayne 
e aos recursos tecnológicos da Wayne 
Enterprises, Batman tem acesso a todos 
os tipos de armas e tecnologia, 

desde protótipos de veicu- W 
los com hiper-propulsão a 
bai-trajes espaciais. Mas PE 
ele fica desconfortável 4 
com a atenção do público, 
preferindo agir sozinho, nas 
sombras, e atuando com 
a Liga somente quando 
absolutamente necessá- 
rio. Quando isso acontece, 
ele utiliza a mesma forte determinação 
com a qual luta contra o crime, conquis- 
tando o respeito de seus companheiros 
com sua dedicação inabalável à justiça. 


S0&T 


F3 (contusão), H5, R4, A4, PdF3 (con- 
tusão), 25PVs. 


Vantagens: Adaptador, Genialidade, Ener- 
gia Extra 2, Máquina (Bat-Asa, F4, H1, R3, 
A3, PdF4, Levitação), Riqueza, Perícia 
Esporte, Perícia Máquinas, Perícia Medici- 
na (menos Cirurgia), Perícia Investigação. 


Desvantagens: Munição Limitada. 


GUrnS 
ST 18, DX 18, IQ 17, HT 18 


Vantagens: Reflexos em Combate, Inven- 
tor, Riqueza (Podre de Rico), Força de 
Vontade+6, Prontidão+4, Rijeza 2, 
Hipoalgia, Destemor x5, Noção do perigo, 
Recuperação Alígera, Visão Noturna, Vi- 
são Periférica, Aparência (Bonito). 
Desvantagens: Pacifismo (Incapaz de Ma- 
tar), Intolerância (Criminosos), Reputa- 
ção -2, Identidade Secreta, Voto (não usar 
armas de fogo). 


Peculiaridade: prefere agir sozinho. 


Perícias: Caratê 22, Judô 20, Arremesso 
20, Acrobacia 18, Escalada 20, Saltos 19, 
Criminologia 20, Intimidação 21, Pesquisa 
16, Operação de Computadores 18, Inter- 
rogatório 17, Natação 18, Corrida 18, 
Furtividade 21, Sombra 19, Disfarce 17, 
Dissimulação 18, Tática 17, Administração 
17, Arrombamento 17, Condução (Carros) 
19, Conhecimento do Terreno (Gotham 
City) 21, Demolição 17, Detecção de Men- 
tira 20, Matemática 15, Eletrônica 17, Fuga 
19, Motociclismo 17, Armadilhas 18, Pilo- 
tagem (Bat-Asa) 18, Química 17, Primeiros 
socorros 19, Diagnose 17, Psicologia 16. 


Equipamento: gancho para escalada, bat- 
rangue (2d+2 contusão). 
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street Fighter 


Atributos: Força 5, Destreza 5, Vigor 5, 
Carisma 3, Manipulação 5, Aparência 4, 
Percepção 6, Inteligência 5, Raciocínio 6. 


Habilidades: Prontidão 4, Interrogação 5, 
Intimidação 5, Perspicácia 5, Manha 4, Lábia 
4; Luta às Cegas 4, Condução 5, Liderança 
3, Segurança 4, Furtividade 6, Sobrevivên- 
cia 4; Arena (Gotham City) 4, Computador 
4, Investigação 6, Medicina 3, Estilos 4. 


Antecedentes: Contatos 5, Fama 3, Re- 
cursos 5, Staff 1. 


Técnicas: Soco 6, Chute 5, Bloqueio 5, 
Apresamento 4, Esportes 5, Foco 2. 


Manobras Especiais: Power Uppercut, 
Dashing Punch, Double Hit Kick, Flying 
Knee Thrust, FootSweep, Deflecting Punch, 
Kick Defense, Punch Defense, Throw, Air 
Throw, Back Roll Throw, Grappling 
Defense, Jump, Diving Hawk, Flying Heel 
Stomp, Kippup. 


Renome: Glória 9, Honra 6. 
Chi 1, Força de Vontade 10, Saúde 18. 





Princesa Diana 
de Themscyra 


À Mulher Maravilha nasceu Diana, prince- 
sa da ilha de Themyscira. Filha de Hipólita, 
Diana foi abençoada pelos deuses com 
grande força e velocidade. Ela também 
possui o poder de voar, braceletes de 
prata que podem defletir balas, e um laço 
indestrutível feito a partir do cinturão de 
Gaia, a Deusa da Terra. 


Diana foi criada entre as míticas guerreiras 
Amazonas, que a treinaram para ser a 


guerreira definitiva. Agora, pela pri- 
meira vez, ela se aventura no “mun- 
do dos homens”. Sua existência à 
Ss parte de nossa civilização não a 
/ preparou para a ganância, crueldade 
e opressão que ela encontrou entre a 
|; Faça humana. 


W! Acostumada a ser tratada como rea- 
leza, a Mulher Maravilha mostra o 
semblante aristocrático de uma deu- 
sa. Com seu profundo senso de honra, ela 
facilmente se ofende quando não é tratada 
como acha que merece, e não tolera brinca- 
deiras. Mas, apesar do exterior sério, ela 
possui senso de humor. Também tende a ver 
Os homens como seres inferiores, com a 
notável exceção do Super-Homem. 


dD&T 


Fi4 (contusão), H4, R5, A5, PdFO, 25PYs. 


Vantagens: Adaptador, Aparência Inofensiva, 
Deflexão, Genialidade, Levitação, Paralisia 
(PdF), Perícia Esporte, Perícia Sobrevivência. 


Desvantagens: Código de Honra (dos Heróis 
e da Honestidade). 


Gurps 
ST 200, DX 17, 1Q 15, HT 18 


Vantagens: Aparência (Muito Bonita), Refle- 
xos em Combate, Ambidestra, Facilidade para 
Línguas +5, Força de Vontade +6, Hipoalgia, 
Prontidão +2, Visão Aguçada +3, RD5, Vôo, 
Supervõo x4. 


Desvantagens: Pacifismo (Incapaz de matar), 
Honestidade, Senso do Dever (Humanidade). 


Peculiaridades: pagã, chama pelos nomes 
dos deuses gregos quando surpresa ou em 
momentos de dificuldade. 







Perícias: Briga 19, Laço 23, Vôo 17, Broque 
18, Espadas Curtas 18, Arco 19, Arremesso 
18, Cavalgar 17, Corrida 16, Lança 18, Nata- 
ção 19, Primeiros Socorros NT/5 14, 
Rastreamento 16, História (Themyscira) 17, 
Operação de Aparelhos Eletrônicos (Sensores) 





























13, Pilotagem (Javelin-7) 15, Sobrevi- 
vência (Floresta) 16, Sobrevivência (Ilha/ 
Litoral)15. 


Equipamentos: Braceletes (DP2, Invulne- 
rabilidade a Projéteis com a Limitação 
Precisa ser Bem-sucedida em um Teste 
de DX, -40%), Laço Indestrutível (que, no 
desenho animado, NÃO possui o poder de 
obrigar uma pessoa a falar a verdade). 


Street Fighter 


Atributos: Força 30, Destreza 5, Vigor 5, 
Carisma 4, Manipulação 2, Aparência 4, 
Percepção 5, Inteligência 3, Raciocínio 4. 


Habilidades: Prontidão 2; Luta às Cegas 
3, Furtividade 2, Sobrevivência 4; Compu- 
tador 1, Medicina 4, Mistérios 3, Estilos 2. 


Antecedentes: Fama 2 


Técnicas: Soco 4, Chute 3, Bloqueio 8, 
Apresamento 5, Esportes 5, Foco 5, Laço 5. 


Manobras Especiais: Buffalo Punch, 
Spinning Back Fist, Missile Reflection, 
Grappling Defense, Suplex, Throw, Jump, 
Levitation. 


Renome: Glória 3, Honra 8. 
Chi 8, Força de Vontade 7, Saúde 18. 


(Que, no desenho da TV, 
não adotou o nome 
Ajax, o Marciano) 


Jonn J'onzz é o ultimo 
sobrevivente da antiga 
raça marciana. Ele é um 
telepata que pode usar 
suas fantásticas habili- 
dades de metamorfose 
para se adaptar e mesclar 
a qualquer situação. Alterando 
sua densidade, ele pode se tornar imaterial 
e passar através de objetos sólidos. Mas, 
por causa de sua origem em um planeta 
frio e estéril, a exposição ao calor pode 
enfraquecê-lo. 


J'onzz veio à Terra para nos avisar sobre 
uma invasão realizada pela mesma raça 
que destruiu seu povo em Marte. Mesmo e 
recebido com suspeita e hostilidade, 
J'onzz se recusou a desistir, e ajudou a 
reunir um grupo de heróis que poderia 
repelir os invasores. Esse grupo acabaria 
por se tornar a Liga da Justiça. 


Após a derrota dos invasores, J'onzz 
permaneceu na Terra porque como último 
de sua espécie, não tinha mais um lar. Os 
membros da Liga tentam fazer com que se 
sinta bem-vindo, mas ele sempre se 
manteve afastado. 


Como um observador, J'onzz é fascinado 
pelas contradições da raça humana. Quan- 
do ele secretamente caminha entre nós, é 
atingido pelo conflito entre intelecto e emo- 
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ção que sente nas pessoas. Quase sempre 
é mais do que sua mente alienígena pode 
absorver, então ele se retira para a Torre de 
Vigilância, onde passa a maior parte de seu 
tempo. Apesar de ser o coração da Liga da 
Justiça, ninguém no universo é mais soli- 
tário do que J'onn J'onzz. 


dD&T 


F16 (contusão), H2, R4, A4, PdFO, 20PYs. 


Vantagens: Invisibilidade, Levitação, Te- 
lepatia, Perícia Ciência. 


Desvantagens: Vulnerabilidade (calor/ 
fogo), Código de Honra (dos Heróis). 


Poderes Únicos: Mudança de Forma 
(detectável apenas por Sentidos Especi- 
ais ou Telepatia) e Insubstancialidade 
(pode atravessar objetos sólidos e nesse 
estado fica invulnerável a qualquer ata- 
que, exceto magia). 


Gurns 
ST 250, DX 14, IQ 16, HT 15 


Vantagens: Força de Vontade+”7, Vôo, 
Supervõo x4, Difícil de Matar x3, Insubs- 
tancialidade (Carrega até Nenhuma Carga 
+10%), Invisibilidade (Controlável + 10%), 
Idade Imutável, Respiração Desnecessária. 


Desvantagens: Aparência (Desagradável), 
Código de Honra dos Heróis, Voto (proteger 
a Terra), Vulnerabilidade (Fogo, 1 nível). 


Peculiaridade: fala somente quando ne- 
cessário. 

Perícias: Briga 16, Vôo 16, Pilotagem 
(Javelin-7) 15, Astronomia 16, Astrona- 
vegação 17, Matemática 14, Física 15, 
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Armas de Feixe 17, Tática 16, Gravidade zero 
15, Liderança 16. 


Poderes: Telepatia Potência 28, Percepção 
Psíquica 14, Transmissão Telepática 19, 
Recepção Telepática 16, Escudo mental 18, 
Morfose NH 19, Potência 5 (Não precisa 
Memória Mórfica + 100%). 


Atributos: Força 35, Destreza 3, Vigor 4, 
Carisma 2, Manipulação 2, Aparência 1 (mas 
pode variar), Percepção 3, Inteligência 4, 
Raciocínio 6. 


Habilidades: Perspicácia 4; Liderança 3, 
segurança 2, Sobrevivência 2; Computador 4, 
Investigação 2, Mistérios 2. 

Antecedentes: Fama 2. 


Técnicas: Soco 3, Chute 2, Bloqueio 4, 
Apresamento 3, Esportes 4, Foco 6. 


Manobras Especiais: San He, Jump, Exten- 
dible Limbs, Ghost Form, Telepatia, Mind 
Reading, Invisibility (DB 80), Levitation. 


Renome: Glória 4, Honra 9. 
Chi 10, Força de Vontade 9, Saúde 15. 





Shayera Hol era uma detetive 
disfarçada em seu planeta nativo, 
Thanagar. Há alguns anos, enquan- 











to perseguia criminosos que traficavam 
tecnologia proibida, ela foiatingida por raio 
de transporte dimensional (Raio Zeta). 
oua estrutura molecular foi partida e en- 
viada para o outro lado da galáxia. Quando 
acordou, estava em um planeta não ca- 
talogado chamado Terra. Usando seu 
treinamento, adotou um identidade huma- 
na e aprendeu a se misturar à população 
nativa. 


Apesar de querer retornar para Thanagar 
um dia, Shayera desenvolveu uma ligação 
muito forte com as pessoas da Terra. 
Como Mulher-Gavião, ela usa tecnologia 
Thanagariana para proteger seu lar adoti- 
vo. Ela pode voar, tem treinamento em 
combate armado e desarmado, e pode se 
comunicar com os pássaros. 


Como uma detetive treinada, ela tem 
poderes de observação fenomenais que 
chegam até a impressionar Batman. Além 
disso sabe muito bem trabalhar em equi- 
pe, O que faz seus colegas esquecerem 
que ela vem de outro mundo. Apesar de 
sua personalidade agradável e descon- 
traída, ela é uma combatente forte, que 
pode atacar com uma ferocidade surpre- 
endente para seus companheiros. 


SD&T 


F2 (elétrico), H4, R3, A4 PdFO, 15 PVs. 


Vantagens: Adaptador, Arma Especial (Ata- 
que Especial, Veloz), Levitação, Perícia 
Investigação, Perícia Animais (mas só 
funciona com aves). 


Desvantagens: Ponto Fraco (depende se 
equipamento) 
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ST 14, DX 16, 1Q 15, HT 16 


Vantagens: Aparência (Bonita), Reflexos 
em Combate, Força de Vontade +4, 
Empatia com Animais, Intuição, Prontidão 
+3, Visão Aguçada +4, Falar com Ani- 
mais (aves apenas -20%). 
Desvantagens: Compulsão (por comba- 
te), Excesso de Confiança, Intolerância 
(criminosos), Senso do Dever (para com 
a Liga). 

Peculiaridade: bate primeiro, pergunta 
depois. 

Perícias: Briga 19, Vôo 20, Machado/ 
Maça 19, Armas de Feixe 18, Pilotagem 
(Naves Espaciais) 17, Artilharia 19, Crimi- 
nologia 15, Manha 16, Arremesso 16, 
Gravidade Zero 16, Traje pressurizado 16, 
Astronavegação 15, Interrogatório 16, Ope- 
ração de Computadores 16, Operação de 
Equipamentos Eletrônicos (Sensores) 15, 
Operação de Equipamentos Eletrônicos 
(Sistemas de Segurança) 15, Operação 
de Equipamentos Eletrônicos (Armas) 17. 


Superequipamento: cinto antigravidade e 
asas (Vôo, Supervôo x3), Maça Elétrica 
(Relâmpago NH 20 Potência 8, Instantá- 
neo +20%, Somente em Contato -20%). 


otreetFighter 


Atributos: Força 3, Destreza 4, Vigor 4, 
Carisma 3, Manipulação 4, Aparência 4, 
Percepção à, Inteligência 3, Raciocínio 4. 
Habilidades: Prontidão 3, Interrogação 4, 
Intimidação 4, perspicácia 2, Manha 4; 
Condução 3, Segurança 3; Computador 83, 
Investigação 4. 


Antecedentes: Fama 2, Contatos 2. 
Técnicas: Soco 5, Chute 3, Bloqueio 4, 


Apresamento 3, Esportes 3, Foco (via 
equipamento) 9, Maça 9. 
Manobras Especiais: Power Uppercut, 
Triple Strike, Jump, Throw, Air Throw, 
Diving Hawk, Levitation. 


Renome: Glória 3, Honra 6. 


Energia (em vez de Chi) 8, Força de 
Vontade 7, Saúde 16. 


Maça Energizada: Velocidade -2, Dano 
+4, Movimento +0. 
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Jovem, impetuoso e impulsi- (RR 
vo, Wally West ganhou o po- & 
der da supervelocidae duran- 
te um estranho acidente eletro- 


rápido do mundo, ele pode cor- 
rer a velocidades próximas da | 
luz. Mesmo o Super-Homem 








tem dificuldade em acompanha-lo. No entan- 
to, por causa de seu metabolismo super- 
rápido, Wally está constantemente com fome! 


Também abençoado com raciocínio rápido, 
Wally tem uma visão mais descontraída de 
como salvar o universo: ele é o comediante 
do grupo, O piadista, que sempre depende da 
velocidade, não do cérebro, para tirá-lo de 
encrencas. Infelizmente isso nem sempre 
funciona, e sua atitude irrita seus compa- 
nheiros que levam o trabalho mais seriamen- 
te. Sua confiança na velocidade o faz agir 
antes de pensar, e seus companheiros aca- 
bam tendo que salvá-lo. Para eles, só existe 
uma coisa que o Flash não faz rápido o 
suficiente: crescer! 


SD&T 


F2, H16, R6. A3. PdFO, 30 PVs. 
Vantagens: Aceleração, Ataque Múltiplo. 
Desvantagens: Código de Honra (dos Heróis). 


Poder Único: o Flash ganha automatica- 
mente a iniciativa em combate. Também 
possui R20 APENAS para fins de movimen- 
tação (não afeta testes de Resistência nem 
Pontos de Vida). 


Gurns 
ST 15, DX 16, 1Q 14, HT 20 


Vantagens: Força de Vontade +2, Aparência 
(Atraente), Cálculos Instantâneos, Velocida- 
de Ampliada x3, Supercorrida x20, Padrão de 
Tempo Alterado x19, Defesa Passiva 6, Uni- 
forme, Caminhar Sobre Líquidos (Correndo 
apenas -20%), Fadiga Exira +20, Recupera- 
ção Física (Lenta). 

Desvantagens: impulsividade, Gula, Senso 
do Dever (seus amigos), Hábito Detestável 
(brinca o tempo todo), Luta pela Fama. 
Peculiaridades: adora contar vantagem; 
canta a Mulher-Gavião na cara dura; “magro 
de ruim”. 

Perícias: Briga 16, Corrida 24, Natação 15, 
Matemática 12, Física 14, Saltos 16. 


Street Fighter 


Atributos: Força 3, Destreza 4, Vigor 6, 
Carisma 3, Manipulação 3, Aparência 3, Per- 
cepção 2, Inteligência 3, Raciocínio 9. 
Habilidades: Prontidão 2, Manha 2; Condu- 
ção 1, Furtividade 3; Computador 2, Medi- 
cina 1. 


Antecedentes: Fama 3. 


Técnicas: Soco 5, Chute 3, Bloqueio 5, Apre- 
samento 2, Esportes 10, Foco 6. 
Manobras Especiais: Hundred Hand Slap, 
Power Uppercut, Hyper Fist, Rekka Ken, 
Spinning Clothesline, Turbo Spinning 
Clothesline, Light Speed (Yoga Teleport), 
Zen no Mind. 

Renome: Glória 7, Honra 6. 


Chi 8, Força de Vontade 6, Saúde 20. 









LANTERNA 
VERDE 


JohnStewart 


John Stewart é um veterano membro de 
elite da Tropa dos Lanternas Verdes, uma 
-— força intergaláctica para a ma- 
=) nutenção da paz criada pe- 
m los Guardiões de Oa. Eles 
deram a cada Lanterna 
Verde um anel energético 
que precisa ser recar- 
regado a cada 24 horas em 
uma bateria. Agindo como a 
arma definitiva de defesa, O 
anel responde a comandos 
mentais e pode projetar pode- 
rosos raios de luz ou impenetráveis cam- 
pos de força. Sua aura esmeralda também 
protege o usuário dos rigores do espaço 
profundo. 


Anos atrás, os Guardiões de Oa reconhe- 
ceram o potencial de John por sua cora- 
gem e heroísmo excepcionais. Conceden- 
do-lhe um anel energético, eles o treina- 
ram para ser 0 Lanterna Verde do setor 
2814, quadrante da galáxia que inclui 
nosso sistema solar. 


Por mais de dez anos John patrulhou as 
profundezas do espaço. Agora ele retornou 
para proteger a Terra como membro da 
Liga da Justiça. Infelizmente, a dura ati- 
tude militar que faz de John um perfeito 
Lanterna Verde cria atrito com seus com- 
panheiros. Como ele vê a si mesmo como 
um pacificador oficial, ele algumas vezes 
trata os outros como amadores. 


SD&T 
F1, H3, R2, A2, PUFO, 10PVs. 


Vantagens: Arena (Espaço), Patrono (Tro- 
pa dos Lanternas Verdes). 


Desvantagens: Código de Honra (dos 
Heróis e da Honestidade). 


Anel Energético: Ataque Mágico, Aumen- 
to de Dano, Ao Alcance da Mão, Anfíbio, 
Criatura Mágica, Força Mágica, Ilusão 
Avançada, Proteção Mágica, Transporte 
e Vôo como Superpoderes (Focus 8 em 
Luz quando aplicável). Também Possui 
uma forma mais branda das Desvanta- 
gens Bateria (Recarga a cada 24 horas) 
e Restrição de Superpoder (não funciona 
em nada que seja amarelo). 


GUrnS 
ST 16, DX 14, IQ 14, HT 16 


Vantagens: Força de Vontade +47, Pron- 
tidão +2, Hipoalgia, Patrono (Tropa dos 
Lanternas Verdes). 

Desvantagens: Honestidade, Dever (a 
Tropa e o Setor 2814), Teimosia. 








Peculiaridades: tem olhos verdes por 
causa do anel; sério; direto tanto nas 
ações quanto nas palavras. 


Perícias: Briga 16, Vôo 14, Pilotagem 
(Javelin-/) 15, Astronavegação 16, Táti- 
ca 14, Gravidade Zero 15, Operação de 
Aparelhos Eletrônicos (Sensores) 14. 


O Anel Energético 


Vantagens: Vôo, Supervôo x8, Hipervõo, 
Resistência ao Vácuo, RD 50, todas am- 
pliadas com Afeta Outros +40%, Afeta 
Area +50%, Area Expandida x8 +160 % 
e Barreira x2 +60%. 


Poderes: Telecinese NH 20 Potência 21 
(Instantânea +20%, Efeito Especial: fa- 
cho de luz verde -1), Rajada Energética 
NH 20 Potência 10 (Instantânea + 20%, 
Corte +30%, Periuração +50%), Para- 
lisar NH 20 Potência 20 (Instantânea 
+20%), Iluminar NH 18 Potência 1 (Area 
Expandida x10 +200%), Ilusão NH 20 
Potência 21 (Instantânea +20%, Anima- 
da +20%, Móvel +20%, Apenas em 
tons de verde -75%). 


Limitações: nenhum dos poderes funci- 
ona sobre qualquer coisa amarela -50%, 
Potência dos poderes limitada pela von- 
tade do usuário -25%. 


Superdesvantagem: Dependência (Bate- 
ria energética, Diária, Perde os poderes se 
não recarregar). 


streetFighier 


Atributos: Força 4, Destreza 3, Vigor 4, 
Carisma 3, Manipulação 3, Aparência 2, Per- 
cepção 4, Inteligência 3, Raciocínio 3. 


Habilidades: Intimidação1, Manha 3; Segu- 
rança 3; Arena 2, Computador 3, Investigação 
2, Mistérios 4. 


Antecedentes: Fama 3, Apoio 5 (Tropa dos 
Lanternas Verdes). 


Técnicas: Soco 3, Chute 3, Bloqueio 3, 
Apresamento 2, Esportes 3, Foco (via Anel) 6. 


Manobras Especiais: Power Uppercut, Buffalo 
Punch, Double Hit Kick, San He, Energy Hands 
(Extendible Limbs), Fireball, Improved Fireball, 
Levitation. 


Renome: Glória 7, Honra 8. 
Energia 10, Força de Vontade 9, Saúde 16. 


Javelin-7 é a nave da Liga da Justiça no 
desenho da TV. Uma maravilha tecnológica 
também financiada pelas Indústrias Wayne, 
oferece transporte aos membros que não 
podem realizar vôos espaciais. Sua blinda- 
gem pode resistir a fortes impactos, o que lhe 
permite suportar tanto a pressão do fundo do 
mar quanto viagens intergalácticas. 


Não fornecemos as estatísticas da nave para 
GURPS ou Street Fighter por não haver no 
Brasil suplementos adequados (a nave não se 








ajusta às regras hiper-realistas e 
hipertécnicas de GURPS Viagem Espaci- 
al). Em 3D&T, possui F5, HO, R4, A6, 
PdF2, Levitação, Sentidos Especiais (to- 
dos, sensores). 


o mes 


Esta é uma nova Manobra Especial para 
Street Fighter, extraída do suplemento 
Contenders (não existente em portugu- 
ês). 

Pré-Requisitos: Foco 5. 


Pontos de Poder: Kabaddi 3; Kung Fu, 
Karatê Shotokan, Wu Shu 4. 


Através de intensa concentração e controle 
interno, o praticante pode erguer seu corpo 
do solo, normalmente sentado em posição 
de lótus (pernas cruzadas, costas retas, 
palmas das mãos unidas em frente ao 
peito), embora não seja obrigatório. 


Sistema: o lutador pode se mover um 
número de hexes porturno igual ao seu nível 
de Foco, em qualquer direção que escolha 
(para cima, para baixo, para os lados), 
gastando um ponto de Chi por turno. 


Custo: 1 Chi/turno 
Velocidade: +0 

Dano: nenhum 

Movimento: veja a descrição. 


FLAVIO L.R. RIBEIRO 
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1961: 


A Agência de Segurança Internacional descobriu que a Terra havia se tornado foco de 
atividade alienígena crescente. Se continuasse a aumentar começaria a ser impossível 
esconder a existência de vida extraterrestre do público, o que poderia vir a ser uma ameaça. 
O contato com várias raças alienígenas foi bem-sucedido, e duas descober- 
tas foram feitas: primeiro, os tais alienígenas estavam, simplesmente, 
em viagem de férias; segundo, a Comissão de Viagens Inter- 
galácticas (CVI) estava interessada em incluir oficialmente a 
Terra em seus mapas turísticos... 


Assim, os terráqueos fizeram um acordo com a CV, 
contendo quatro cláusulas principais: 


* Primeiro: os alienígenas cederiam aos humanos sua 
tecnologia avançada (muita coisa que usamos em 
nosso dia-a-dia veio de nossos amigos visitantes. 
comoalipoaspiração, o CompactDisc, e o Velcro"). 


e Segundo: nenhum alien criminoso poderia 
viajar para a Terra. 


e Terceiro: todo e qualquer alienígena na Terra 
deveria se disfarçar como uma pessoa, ani- 
mal, ou qualquer criatura nativa ou objeto. 


* Quarto: a CVl ajudaria na criação de um time 
de agentes para garantir a obediência a essas 
leis e proteger a Terra de ameaças extraterres- 
tres. Esses agentes ficaram conhecidos como 
os Homens de Preto (ou MIB, “Men In Black”). 
































Hoje: 


Muito mais do que um ponto 
turístico, a Terra tornou-se um 

ponto estratégico, um cobiçado 

território neutro e muitas vezes 
um negócio muito lucrativo para co- 
merciantes, criminosos e políticos — 
além de hospedar aliens que não estão apenas 
em férias, mas trabalham, formam famílias, um 
futuro... e dívidas no planeta. Muitas vezes acabando 
em posições delicadas e indesejáveis, a Terra transfor- 
mou-se no foco da atenção de muitas espécies. 


A Drganização 


Os objetivos da MIB são muito simples: difícil mesmo é atingi- 
los sem sujar seu terno ou ser virado do avesso por alguma 4 
coisa que não gostou de você. A 


Assim, antes de mais nada os agentes da MIB são OS 
MELHORES. Esses homens e mulheres extraordinários devem manter o 
segredo da organização a todo custo, e por isso adotam trajes pretos discretos, 
usam de muita desinformação criativa e, quando tudo isso falha, apagam e 
modificam a memória de testemunhas indesejáveis com sua tecnologia extrater- 
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Neste momento existem cerca de 1500 extraterrestres 
vivendo, trabalhando ou passando pelo planeta Terra. A 
maioria é gente decente, e só quer viver sua vida, mas alguns 
têm objetivos mais sinistros — espionagem, vingança, 
contrabando, teste de bombas de antimatéria Ybonnianas 
em lugares públicos, ou a aniquilação de raças inteiras. Seu 
trabalho é ficar de olho em todos eles. Você não é mais parte 
do sistema. Você está além do sistema. Acima dele. Além 
dele. Você não é ninguém. Você é qualquer um. Você é um 
“deles”. Você é um Homem de Preto. 


restre. A existência de alienígenas deve continuar sendo um segredo, e isso às vezes é difícil 
de conseguir quando se tenta proteger a Terra dos aliens... e proteger os aliens da Terra. 


| A MIB deve manter os visitantes sempre andando na linha e garantir que cumpram 
as normas da CVl. Evitar a completa e total aniquilação da raça humana também é muito 
â divertido, e acontece o tempo todo. 































Tornando-se um MIB 


Os próprios agentes da MIB são responsáveis por escolher possíveis 
candidatos a novos recrutas, observando indivíduos particularmen- 
te competentes que encontrem em suas missões. Um policial 
MUITO bom e ousado, um biólogo genial, ou um detetive que 
tenha descoberto a MIB SOZINHO são bons exemplos dotipo 
de gente que a organização quer, especialmente se tiverem 
mente aberta e capacidade de reagir com habilidade a 
situações estranhas. Muitas vezes, civis que reajam 
excepcionalmente bem a encontros com alienígenas 
tornam-se novos recrutas, ao invés de terem sua 
memória apagada como a maioria das testemu- 
nhas corriqueiras. 


O candidato é então levado à base secreta 
da MIB, onde será submetido a uma série de 
provas de inteligência e perícia, normalmente 
com um grupo pequeno de outros candidatos, 
entre os quais apenas um será aceito — o mais 
singular, Nábil, e especial. Todos os candidatos 
rejeitados têm sua memória apagada e são 
devolvidos à sua vida tediosa... 


Uma vez aceito, o novo agente terá sua 
identidade apagada de qualquer registro, 
suas impressões digitais serão eli- 
me ka  minadas de seus dedos, e ele 
passará a ser conhecido apenas 
pela primeira letra de seu primeiro 
nome. Deixará toda a sua vida para 
trás. Será invisível para o mundo. Receberá 
trajes pretos, sua única roupa pelo resto da vida. 
Começará a ser instruído sobre o mundo muito maior 
de que agora faz parte, onde defenderá a Terra da escória 
do universo. E vai descobrir muito rápido que quase todo mundo 
na MIB vai chamá-lo de “novato” por um BOM tempo. 


Os agentes normalmente trabalham em duplas, com um parceiro 
mais experiente instruindo o novato sobre quase tudo no começo. Ele também 
terá uma autoridade limitada sobre o novato, podendo restringir seu equipa- 

mento e passar tarefas que ajudarão em seu aprendizado. É 

ss esperado do novato que aprenda tudo que puder por conta própria, 
também: a MIB possui em seus computadores uma vasta 

biblioteca sobre quase tudo e todos que já encontraram, e o novato deve 
estudá-la enquanto não estiver em missão ou treinamento. Sim, é um trabalho 
duro! Depois não adianta reclamar quando o próximo Vorasiano tentar arrancar seu 
braço porque você ofendeu a honra de seus ancestrais com um aperto-de-mão 








Os agentes K e J: não podemos fornecer 
suas fichas de personagem (são secretas!) 
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amigável DEMAIS. Aprenda e sobreviva. 


Embora as duplas veterano-novato 
sejam mais tradicionais na MIB, não é raro 
encontrar também um vetereno no co- 
mando de um pequeno grupo de novatos 
(leia-se: um NPC que orienta os PCs). 
Embora seja muito mais capacitado para 
lidar com qualquer problema, o veterano 
não tentará resolver todas as enrascadas 
que aparecem, exceto em último caso. Ele 
normalmente deixará o trabalho para os 
novatos, para que conheçam mais rápido 
as agruras da vida na MIB. 


É mais recomendado que persona- 
gens jogadores comecem como novatos, 
instruídos por um NPC veterano. No en- 
tanto, em grupos de RPGistas experien- 
tes, todos podem ser veteranos — ou 
pode-se tentar um misto de novatos e 
veteranos. E difícil lidar com situações em 
que um jogador tem autoridade sobre o 
outro, mas pode ser divertido! 


A natureza da campanha depende 
da experiência dos personagens. Para 


Informação 
Secreta: | 
NÃO LEIA! 


Mentira. Aqui não tem nada secreto. 


Para usar o material deste artigo 
você deve estar familiarizado com 
um dos seguintes jogos de RPG: 


3D&T * Defensores de Tóquio 


3º Edição: você precisa ter o Manual 


3D&T. O suplemento U.F.0.Team 
também é recomendado. 


um grupo de novatos, o mais importante é 
conhecer e aprender sobre as trocentas 
raças aliens que existem. Para veteranos os 
casos são mais sérios, envolvendo salvar a 
Terra uma ou duas vezes por semana. (Na 
verdade, os novatos também fazem isso de 
vez em quando.) 


Todo novato na MIB tem uma versão 
mais leve de Má Fama (3D&T) ou Reputação 
—1 (GURPS), como incompetente e poten- 
cialmente perigoso para os outros agentes. 
Afinal, coisas ruins acontecem quando não 
se sabe em qual dos pés de um Mallyann fica 
seu ouvido... 


E quando é que um novato não será 
mais um novato?! Quando ganhar mais 
experiência (pelo menos 20 Pontos de 
Experiência em 3D&T e GURPS), ou quan- 
do o Mestre e os jogadores quiserem. 
Assim que a “novatice” do personagem 
começar a ficar chata, assuma que ele já 
aprendeu o suficiente e comece a tratá-lo 
como um veterano, removendo suas pe- 
nalidades. É isso aí. 
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GURPS: você precisa ter o livro GURPS 


Módulo Básico. O suplemento GURPS 


Supers também e recomendado. 













Ex-Agentes 


Um dia, um agente da MIB pode perceber que 
não olha para as estrelas há muito tempo, e 
que está farto de lidar com alienígenas e salvar 
o mundo. Ele só precisa de outro agente para 
concordar com ele, como seu parceiro, e 
poderá ter então todas as memórias de sua 
vida na MIB removidas — por cortesia do 
Neuralizador —, e sua existência normal 
devolvida. Suas impressões digitais são 
reimplantadas seus dedos, seus registros 
recuperados, e uma desculpa esdrúxula para 
seu sumiço de anos é inventada. Mas, ainda 
assim, ele nunca mais será O mesmo... 


Apesar da remoção das memórias, um 
ex-MIB nunca mais se sentirá confortável 
com o mundo. E como se alguma coisa 
estivesse faltando e, mesmo sem saber, ele 
buscará a companhia de alienígenas. Mas 
esse não é o ponto; o ponto é que um ex- 
agente neuralizado é muito valioso para raças 
que se opõem à MIB e à CVl. Eles têm espiões 
infiltrados em hospitais e prontos-socorros, 
capazes de detectar o reimplante das digitais 
em ex-agentes. Eles então o capturam, desneu- 
ralizam (veja mais adiante) e interrogam em 
busca dos segredos da MIB. 


No fim os agentes são mortos ou, se 
tiverem sorte, re-neuralizados. Essa mudan- 
ça de conduta das raças inimigas está forçan- 
do a MIB a não aceitar mais desistências com 
tanta facilidade, e nunca deixar de vigiar de 
perto todos os seus ex-agentes. Seu descui- 
do no passado já custou muito caro. 


Agentes 
VMIB em 3D&T 


A MIB é um Patrono com o custo normal de 2 
pontos, que coloca à sua disposição todo o 
equipamento descrito a seguir. Usando as re- 
gras do suplemento U.F.O.Team, todo e qual- 
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quer equipamento MIB é considerado Incomum. 


Ser um MIB inclui também Inimigo 
-2. O Inimigo não é uma criatura específica, 
mas sim todos os adversários da própria MIB; 
você ganha muitos inimigos simplesmente 
por usar o terno! 


Todo MIB deve possuir uma Perícia (ti- 
picamente Investigação ou Crime, mas pode 
ser qualquer uma). A nova Perícia MIB só pode 
ser comprada por veteranos (ou por novatos ao 
longo da campanha, com Pontos de Experiên- 
cia). Enquanto não tem essa Perícia, quase 
todos os assuntos envolvendo conhecimento 
sobre aliens são considerados Tarefas Médias 
(exigindo testes de Habilidade -3). 


Uma vez que a MIB recruta apenas 
indivíduos extraordinários, um agente novato 
é criado com 10 pontos. Destes, 4 são gastos 
com Patrono (MIB) e uma Perícia, e —2 
ganhos com Inimigos. Veteranos são feitos 
com 12 pontos ou mais. 


Agentes 
MIB em GURPS 


A MIB é um Patrono de 180 pontos (só para 
constar; não saia cobrando isso dos jogado- 
res!): uma organização poderosa, com 
tecnologia muito avançada, e que ajuda os 
PCs o tempo todo. 


Ser um MIB oferece Reputação —4 para 
lidar com alienígenas criminosos e +4 para 
aliens dentro da lei. Para chamar a atenção da 
MIB e ser aceito como agente, o personagem 
deve possuir Prontidão, Fleuma ou Ousadia 
(de preferência todas!), além de perícias 
próprias para investigação. 


Agentes novatos (feitos com 150 pon- 
tos; não é necessário pagar por Patrono) 
jamais podem gastar mais de 4 pontos em 
qualquer perícia MIB. Veteranos (200 pontos 
ou mais) não sofrem essa restrição. 


Pericias 
MIB 


As perícias MIB representam 0 
conhecimento proibido dos Ho- 
mens de Preto, tudo que os 
agentes precisam saber para 
fazer seu trabalho. Assume-se 
que, nos intervalos entre suas 
missões, os agentes estarão 
treinando e estudando o Manual 
da MIB. Assim eles podem gas- 
tar Pontos de Experiência com 
qualquer perícia MIB livremente. 


Perícia MIB 
em 3D&T 


A nova e supersecreta Perícia 
MIB tem o custo normal de 2 
pontos e funciona como as 
Perícias normais de 3D&T. Ela 
determina a diferença entre 
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novatos e veteranos. 


A Perícia MIB é usada para resolver 
QUALQUER assunto ligado a aliens, mesmo 
que tenha ligação com outras Perícias (curar 
ferimentos, pilotar naves, operar mecanis- 
mos, reconhecer criaturas...). Ao usar uma 
Perícia comum para lidar com assuntos aliens 
(como Investigação para seguir O rastro pe- 
gajoso de um Karlaxiano, por exemplo), o ato 
sempre será considerado uma Tarefa Difícil. 


Um personagem que tenha duas Períci- 
as (por exemplo, Medicina e MIB) será um 
grande especialista naquele campo (neste 
caso, medicina extraterrestre). Para ele, qua- 
se todos os testes sobre o assunto em 
questão serão Tarefas Fáceis ou Normais. 


A Perícia MIB de 3D&T se aplica a todas 
as façanhas descritas a seguir, separada- 
mente, nas perícias para GURPS. 


Perícias 
MIB em GURPS 


Reconhecimento de Alienígenas 
(Mental/Média, sem nível pré-definido) 


Provavelmente a habilidade mais importante 
para um Homem de Preto. Aquilo na parede 
é um Kylothiano ou um Anelíideo?! OPS! Tarde 
demais, você está morto... 


Um MIB deve reconhecer imediatamen- 
te com que tipo de alien está lidando, ou todo 
o resto será inútil. Além de servir para iden- 
tificar uma raça, esta perícia também pode ser 
usada para reconhecer (e manejar) sua 
tecnologia, -sua anatomia (incluindo pontos 
fracos), detalhes de sua história, ou mesmo 
reconhecer um alien disfarçado. Obviamente, 
quanto mais profunda ou obscura a informa- 
ção, maior a dificuldade do teste. 


Em caso de falha no teste, o persona- 
gem não sabe com que tipo de alien está 
lidando (ou mesmo se está lidando com um 
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alien). Uma falha crítica faz você pensar 
que está lidando com uma raça totalmente 
diferente, em geral com poderes opostos! 
Caso isso aconteça, o Mestre deve mentir 
descaradamente e deixar o jogador se 
perguntando sobre porque seu alvo ga- 
nhou três novas bocas e não morreu (ou 
coisas assim). 


Por fim, é sempre possível que a MIB 
simplesmente não saiba nada sobre deter- 
minada raça, e ponto final. Isso também vale 
para Etiqueta Alienígena. Lembre-se tam- 
bém que RECONHECER a raça é diferente 
de saber TRATÁ-LA COM EDUCAÇÃO... 


Etiqueta Alienígena (Mental/Média, 
sem nível pré-definido) 


É importante saber como ser educado 
com as diferentes raças aligns conheci- 
das. Afinal, exibir um grande sorriso é 
considerado uma declaração de guerra 
entre os Ghilaxianos, enquanto coçar a 
orelha esquerda faz parte dos rituais de 
acasalamento Kawaianos... 


Esta perícia representa o conheci- 
mento sobre como tratar as raças de 
acordo com seus costumes. Ela deve ser 
testada sempre que o personagem faz seu 
primeiro contato com um alien, e em 
outras situações que o Mestre determi- 
nar. Note que, antes, você precisa saber 
com QUAL raça está lidando (não adianta 
tentar agradar o embaixador Gordraliano 
com o aperto-de-mão-duplo Endotriano). 
Isso exige um teste de Reconhecimento 
de Alienígenas. Em caso de falha, o teste 
de Etiqueta Alienígena será feito com 
redutor de -8. Uma falha crítica significa 
que você ofendeu profundamente a inte- 
ligência, a honra, algum ancestral ou parte 
da anatomia da criatura em questão... 


O teste recebe um bônus de +2 
quando você está lidando com aliens que 


Zed, no comando da MIB: 
“Então aqueles metalianos 
fizeram O QUE?!” 
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O Setor de Desembarque da MIB: 
“Lamento, senhor, mas sabres-de-luz 
são ilegais neste planeta!” 


moram na Terra (eles estão acostumados 
a lidar com gente estranha), e +4 com 
aliens que moram em Nova York (acos- 
tumados com gente MUITO estranha). 


O Mestre não precisa exigir testes de 
Reconhecimento ou Etiqueta Alienígena 
para CADA alien encontrado pelo cami- 
nho! Lembre-se que a MIB tem vários 
aliens circulando rotineiramente em seus 
corredores. Guarde os testes para situa- 
ções de grande risco (ou de grande poten- 
cial cômico...). 


Operação de Equipamento MIB 
(Mental/Fácil, sem nível pré-definido) 


Esta é a habilidade de operar os diversos 
equipamentos da MIB, como um neura- 
lizador, tradutores universais ou analisadores 
espectrais (não se aplica a armas). Um 
teste é necessário apenas em condições 
de uso muito críticas e incomuns, a critério 
do Mestre; mesmo um novato raramente 
precisará de um teste para operar apare- 
lhos simples (mas, quando precisar, 0 
teste será mais difícil). Mesmo um civil 
pode acabar ACIONANDO o aparelho, em- 
bora não saiba 0 que fazer com ele... 


Com um teste anterior bem-sucedi- 
do de Reconhecimento de Alienígenas, 
será possível usar esta perícia para operar 
um equipamento alien desconhecido 
(Hmm... mas isto aqui parece um Com- 
pactador Protonuclear Asgamiano!”. O 
teste pode sofrer redutores para peças 
muito raras ou desconhecidas pela MIB. 


Línguas Alienígenas (Mental/Difícil, 
sem nível pré-definido) 


Embora o Tradutor Universal esteja dispo- 
nível na MIB, sempre ajuda conhecer os 
idiomas das principais raças com que se 
lida. Jogadores podem tentar conversar 
com alienígenas que já aparecem há 
algumas seções de jogo, com uma pena- 





lidade dependendo da complexidade do as- 
sunto. Novatos só podem comprar esta pe- 
rícia mais tarde, com experiência. 


Pilotagem (LTD) (Física/Média, outro tipo 
de pilotagem —4) 


Esta é a habilidade de pilotar o supercarro da 
MIB, o LTD, tanto em solo quanto voando. 
Testes são exigidos apenas para manobras 
especialmente difíceis. Novatos não têm 
permissão para aprendê-la. (“Não, Esperto, 
você não pode dirigir o carro ainda.”) 


Artilharia (LTD) (Física/Fácil, Artilharia 
(outra) —7, Armas de Fogo/Feixe —7) 


Para Usar os sistemas de armas do LTD. 
Novamente, ninguém nunca ia deixar um 
novato tocar em uma coisa dessas... 


Outras perícias úteis: Corrida; Atuação e 
Dissimulação, para lidar com multidões con- 
fusas e coisas do tipo; Corrida; Intimidação e 
interrogatório para lidar com a escória; já 
mencionamos Corrida? 


O Quartel 
General da MIB 


Sob a fachada indistinta de um enorme edifício 
sem janelas no Queens, em Nova York, existe 
o Quartel General dos Homens de Preto, um 
enorme complexo subterrâneo de onde todos 
os alienígenas no planeta são monitorados 
constantemente. Tudo que a MIB precisa 
guardar, ela guarda aqui — seja a tecnologia 
alienígena a seu dispor, sejam seus prisionel- 
ros, sejam coisas mais estranhas sobre as 
quais os agentes só vão saber quando elas 
passarem a significar ENCRENCA. 


À base da MIB funciona em dias Centau- 
rianos de 37 horas (já mencionamos que o 
trabalho é duro, certo?). O supervisor geral do 
QG é Zed, agente sério e durão, mas com um 
senso de humor mordaz oculto sob a aparên- 


Cia carrancuda. Ele delega as 
missões para os outros agen- 
tes, que podem contar com 
sua ajuda (quase) sempre que 
precisarem. 


Monitoração 
dos 
Visitantes 


Além de sediar o único ponto 
autorizado de embarque e 
desembarque para aliens na 
Terra (onde todos são devi- 
damente registrados), a base 
da MIB também conta com o 
MAR (Monitor de Alienígenas 
Residentes), um enorme sis- 
tema de observação por sa- 
télite, capaz de rastrear 
alienígenas em todo o globo, 
revelando sua localização na 
gigantesca tela oval que ocu- 
pa uma parede inteira do enorme salão 
principal. Os satélites conseguem até mes- 
mo mostrar em tempo real o que os 
alienígenas estão fazendo, embora isso 
seja reservado apenas para visitantes mais 
problemáticos, cujo direito à privacidade já 
não está mais em questão... 


O sistema MAR usa uma tecnologia 
alienígena tão complexa que dois membros 
da raça que o criou, os Centaurianos, são 
mantidos no QG o tempo todo para operá- 
lo. Isso custa muito caro e traz muitos 
problemas, já que um Centauriano — com 
seus oito braços e um olho sobre uma 
tromba no lugar da cabeça — é uma criatura 
alérgica a quase TUDO, só gosta de se 
comunicar por GESTOS, e a própria comple- 
xidade do sistema já foi usada para enganá- 
lo mais de uma vez... 


É bom lembrar que o MAR só localiza 
imediatamente alienígenas registrados, e não 
TODOS que estiverem no planeta em dado 
momento — por isso é sempre bom contar 
com outras fontes de informação. Todo agen- 
te veterano tem um ou dois contatos no 
“submundo alien” que podem dar umas dicas. 
Além disso, muitas verdades acabam indo 
parar nos tablóides sensacionalistas; entre 
avistamento do Pé-lGrande e do Elvis estão 
escondidos FATOS REAIS sobre a comunida- 
de alienígena. Na verdade, muitos tablóides 
são financiados pela própria MIB, ou são 
escritos por alienígenas, e a maioria das 
notícias sobre UFOs e Chupa-Capras não está 
lá por acaso... 


Além de servir para informar os agentes, 
notícias que vão parar em um tablóide são 
automaticamente desacreditadas como ab- 
surdo fantasioso pelo público em geral. Fun- 
ciona DIREITINHO. 


Aliens que visitem a Terra são respon- 
sáveis por seus próprios disfarces, mas a MIB 
também pode oferecer disfarces exóticos 
quando necessário. 
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Equipamento 


A MIB dispõe de uma vasta gama de equi- 
pamentos ultra-tecnológicos, anos à frente 
de qualquer outra coisa no mundo. O equipa- 
mento padrão está a disposição da maioria 
dos agentes, sendo que também existem 
itens mais exóticos (e desconhecidos) para 
situações extremas. No entanto, é importante 
ter em mente que essa tecnologia também 
precisa ser escondida e disfarçada: não vá 
perder seu neuralizador no cinema! 


O Neuralizador 


Com este pequeno cilindro prateado os agentes 
MIB apagam memórias indesejáveis de teste- 
munhas de atividade alienígena. Quando acio- 
nado, um flash de luz branca apaga a memória 
da vítima até certo ponto (minutos, horas, dias 
ou anos, dependendo da regulagem). 


Imediatamente após o Uso, à pessoa 
afetada torna-se vulnerável a sugestões, 
permitindo ao agente sugerir novas memórias 
para substituir as perdidas. Para coisas MUITO 
absurdas ou sem cabimento, um teste de 
Lábia ou Manipulação pode ser necessário 
(Não, você não viu um monstro cinza com 
cinco cabeças destruindo a padaria; era ape- 
nas um... há... um rato! Sim, é isso!”) 


Os óculos escuros especiais da MIB 
protegem totalmente contra os efeitos do 
Neuralizador. O dispositivo não funciona con- 
tra aliens; afeta apenas humanos. 


Às vezes tem gente demais para ser 
neuralizada, e 0 agente deve chamar reforços. 
Um “time de limpeza” chegará em vans pretas 
e cuidará da situação. De vez em quando, 
alguns invasores passam do limite e TODO 
MUNDO precisa ser neuralizado! Para isso 
existem versões gigantes do artefato instala- 
das na Estátua da Liberdade, na Torre Eiffel e 
na forma de transmissões de TV. 


Analizador 
Espectral 


Uma pequena unidade de bolso que 
mede resíduos energéticos e deter- 
mina que tipo de criatura passou 
por certa área recentemente, pis- 
cando uma segiência de luzes 
coloridas correspondente a cada 
raça. Util para localizar alienígenas 
legais e investigar pousos não 
autorizados. Infelizmente, o alcan- 
ce é de apenas 10m. 


Tradutor 
Universal 


Pequeno aparelho com um grampo 
para prender ao temo e um alto- 
falante central. Quando acionado, 
permite que o agente converse nor- 
malmente na lingua de quase qual- 
quer criatura, traduzindo a conversa 
de forma simultânea. No entanto, 





algumas raças consideram isso 
uma tremenda falta de etiqueta | 
(ou apenas não gostam do “so- 
taque” da coisa), enquanto ou- 
tras têm idiomas que o aparelho 
não consegue decifrar. 


Anel 
Decodificador 


Tem a mesma função do Tradu- 
tor Universal, mas é usado para 
textos. O dispositivo consiste 
de um anel metálico com uma 
gema colorida, que é na verda- 
de um microchip com centenas 
de idiomas armazenados. Se- 
leciona-se o idioma a ser tradu- 
zido rotacionando a gema até 
ela mostrar o símbolo deseja- 
do. Então é só bater no anel 
levemente, movê-lo pela ex- 
tensão do texto a ser lido, e 
apontar para uma área limpa — onde ele 
projeta o texto traduzido. Cada anel é progra- 
mado para traduzir todos os idiomas armaze- 
nados para um único outro idioma. 


Carte Noire 


Este prático cartão de metal negro pode 
assumir a aparência de qualquer forma de 
identificação — como credenciais do FBI, da 
Companhia Telefônica, do Fã-Clube de Willian 
Shatner... O cartão é sintonizado com as 
ondas cerebrais da vítima, de modo que ela 
nunca vai suspeitar de uma falsificação. (Mas 
isso não a impede de suspeitar do próprio 
agente caso ele diga alguma besteira...) 


Dutros 
Equipamentos 


Agentes MIB também possuem um comu- 
nicador de pulso de alcance global, disfarçado 
como relógio; binóculos superpotentes; seus 








Neuralizador, Analizador 





Espectral e Tradutor Universal 


óculos escuros especiais; até U$100 em 
dinheiro; um pouco de fita adesiva; e uma 
faca retrátil padrão, feita de metal inquebrável. 


O Desneuralizador 


Sim, isso existe! Ultra-secreto até dentro 
da própria MIB, o Desneuralizador restaura 
as memórias suprimidas pelo Neuralizador. 
Afetado por radiações especiais, o cérebro 
do paciente é restaurado completamente; 
qualquer memória bloqueada volta à tona 
em questão de minutos. No entanto, é 
impossível escolher exatamente quais 
memórias devem voltar e quais não devem 
— TUDO que foi esquecido será lembrado. 


O aparelho é composto por uma 
cadeira para o paciente, um painel de 
controle e equipamento para emitir as 
radiações. Existem Desneuralizadores ile- 
gais (não muito bonitos) escondidos por 
aí, usados para capturar, desneuralizar e 
interrogar ex-agentes da MIB descobertos 
por espiões. 


- “Tem certeza que nao é 
um Bulbassauro la em cima 








Veículos 


Os agentes MIB dispõem de veículos 
insuspeitos tão pretos quanto suas rou- 
pas, e que devem chamar tanta atenção 
quanto eles próprios. Assim, agentes 
normais dirigem um discreto Ford LTD 
1986 preto, e times de apoio andam em 
Mini-Vans pretas. No entanto, exceto pela 
aparência, ambos não têm NADA de nor- 
mal, sendo basicamente um chassi de 
carro sobre um motor gigante que atinge 
velocidades absurdas. 


Ford LTD 


Este carro discreto (e feio!) só mostra 
sinal de alta tecnologia no painel entre os 
bancos dianteiros, onde estão os contro- 
les do rádio de alcance ilimitado, o 
Analisador Espectral embutido no carro, e 
um botão vermelho protegido por um 
escudo de acrílico. 


Quando esse botão é acionado, 
panéis se abrem por todo o chassi para 
revelar motores alienígenas que impulsi- 
onam a coisa a 500 km/h, tornando pos- 
sível correr pelas paredes ou até voar! 
ouas armas — um laser e um lança- 
torpedos de plasma — também podem 
ser usadas nessa configuração. O carro 
também pode ser configurado para funci- 
onar como um submarino. Tudo muito 
bonito, exceto pelo faio de que não pode 
ser usado diante de testemunhas... 


3D&T: F5, HO, R4, AS, PdF4 (luz ou 
explosão), 30 PVs, Deflexão, Forma Alter- 
nativa (com Levitação). 

GURPS: ST 50 (tração), 30 PVs, DP 4, RD 
10, laser 6D, torpedos de plasma 7D+3. 


Mini-Vamn 


Elas trazem os “times de limpeza” da MIB. 
A Mini-Van é muito resistente (A3 e 20 
PVs em 3D&T; DP 2, RD 3, 25 PVs em 
GURPS) e pode atingir até 200 km/h. 
Exceto por isso, não tem mais nada de 
especial. 


Uma Mini-Van pode transportar ar- 
mas, equipamento de limpeza, de pesqui- 
Sa, Ou simplesmente reforços para Os 
agentes que solicitam ajuda. À MIB tam- 
bém usa Mini-Vans disfarçadas como 
veículos de entrega e coisas do tipo. 


Armas 


Em teoria, qualquer armamento MIB está à 
disposição de agentes veteranos sempre 
que precisarem — mas armas mais pode- 
rosas, como o Canhão de Mão Arquiliano, 
não podem ser levadas todo 0 dia para a 
patrulha! Elas só estão disponíveis para 
situações críticas, e NAO são para novatos! 
O Mestre decide quando uma situação é 
realmente crítica. (E os jogadores, claro, 
podem tentar convencê-lo...) 


Em GURPS, todas as armas a seguir 
usam a perícia Armas de Feixe. Em 3D&T, 
Salvo raras exceções, trocar de arma apenas 
altera O tipo de dano por PdF. 


Blasters 


Pistolas Blasters produzem disparos poten- 
tes de energia concentrada. Não precisam de 
munição, pois funcionam removendo e hiper- 
acelerando partículas de seu cano para pro- 
duzir suas rajadas. Fazem um belo estrago. 


e Pistola Blaster padrão J2: leve e pequena, 
é a arma padrão dos agentes. 3D&T: dano por 
PdF (Calor/ Fogo); GURPS: Dano 3D+5 (Perf.) 


e De-atomizador série 4: versão maior e 
mais robusta da J2. Trata-se de uma pistola 





Grilo Barulhento 





Pistola 77P 








Blaster Pulsar 


blaster enorme e muito difícil de ocultar, mas 
com poder bem maior e dano ajustável. 3D&T: 
dano por PdF (Calor/Fogo) com Ataque Espe- 
cial opcional; GURPS: dano ajustável entre 1D 
e 4D (Perí.) 


e Blaster Pulsar: dispara pulsos de energia 
concentrada, altamente destrutivos. A arma 
precisa de 1 rodada para carregar cada dis- 
paro. 3D&T: aumenta o dano por PdF em +2d 
usando a manobra Ataque Concentrado; 
GURPS: dano 5D (Perf.) 


Canhão de 
Mao Arquiliano 


Usado por seus criadores para controlar O 
gado (!), esta enorme e poderosa arma é a 
favorita de agentes mais exagerados. Dispara 
uma rajada continua tão poderosa que pode 
tirar uma nave de órbita! 


Após à disparos, ela superaquece e 
fica sem funcionar durante 3 rodadas. Se a 
arma (ou 0 agente que a segura) recebe 
qualquer dano enquanto ainda está super- 
aquecida, ela explode, causando dano de td 
ao portador. Seus disparos são difíceis de 
controlar, impondo uma penalidade ao teste 
normal. 3D&T: permite provocar Dano Gi- 
gante por PdF (Calor/Fogo), mas exige H-2 
para acertar, GURPS: dano de 8D+5 (Perf.), 
com redutor de —4 no NH. 


O Grilo Barulhento 


Arma que cabe na palma da mão, uma mini- 
pistola cujo “cano” parece mais uma agulha. 
Mas não deixe isso enganá-lo! O Grilo Baru- 
lhento tem o poder de uma bazuca, e seu coice 
pode lançar o atirador para trás caso ele não 
seja bem-sucedido em um teste de Força ou 
ST (deixando-o fora de ação durante a rodada 
seguinte). Poder que não ocupa espaço! 
3D&T: dano por PdF+3 (Explosão); GURPS: 
dano de 6D+4 (Cont.). 


Pistola 77P 
adaptável 


Esta pistola (ainda em estágio experimental) 
pode usar vários tipos de munição, guardadas 
em estado miniaturizado no compartimento 
esférico atrás da arma. Trocar de uma muni- 
ção para a outra leva um turno. O atirador pode 
escolher entre: 


e Blaster: PdF —1 ou 2D+3. 


e Esferas de Nêutrons: explodem atingindo 
uma área de 1 a 10m ao redor do ponto de 
impacto, selecionada pelo usuário. Ataque 
Especial (Área) ou 7D. 


e Raio Desfocalizador: obriga qualquer cria- 
tura de tamanho humano a fazer um teste de 
Resistência ou HT-3, ou cairá inconsciente 
por 1D+1 turnos. 


e Feixe Descristalizante: causa Dano Gigante 
por PdF ou 10D apenas em alvos feitos de metal. 
Estes, se perderem todos os seus PVs, des- 
mancharam-se em centenas de pedacinhos. 
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Novas Armas e 
Equipamentos 


O Mestre pode criar novas armas e equipamen- 
tos conforme precisar deles — os depósitos da 
MIB têm MUITA tranqueira que boa parte dos 
agentes não conhece. Lembre-se de que eles 
sempre têm uma função muito específica, 
condizente com os assuntos da MIB, e devem 
PARECER avançados e estranhos. 


O Mestre também pode determinar itens 
EXPERIMENTAIS (como a 77p, acima), que 
não estão disponíveis para qualquer agente (e 
nem funcionam sempre como deveriam). A 
natureza exata de um malfuncionamento fica 
a critério do Mestre, mas é melhor que seja 
divertido ao invés de letal... 


Além dos artefatos MIB, os agentes 
muitas vezes entram em contato com itens 
alienígenas — afinal, os inimigos muito prova- 
velmente estarão usando suas próprias peças. 
Itens aliens podem ter os mesmos efeitos das 
peças MIB, mudando apenas a aparência, ou 
podem ser totalmente diferentes. 


Quando apresenta artefatos aliens para 
os jogadores, o Mestre deve sempre descre- 
ver a coisa de forma estranha. Quanto mais 
bizarro parecer, melhor será o efeito sobre os 
jogadores (*Uau! EU quero um desses!”). 
Considere que uma arma é estranha simples- 
mente porque foi feita para uma criatura com 
uma mão, um braço, e/ou uma visão diferen- 
te: a arma deve surpreender tanto quanto um 
alienígena bem concebido surpreende. Vale a 
pena inventar também efeitos visuais e sons 
estranhos que a arma produz, mesmo que não 
signifiquem nada em termos de jogo. 


Lidando 
com os Aliens 


É muito importante saber que a MIB não tem 
autoridade ou controle sobre a vida de qualquer 


O bom agente MIB sabe: aliens 
gostosas são as mais perigosas! 
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alien que pise no planeta: a MIB na verdade 
precisa servir aos ETs tanto quanto aos terres- 
tres, como qualquer força policial faria. Isso 
inclui resolver seus problemas, salvar suas 
vidas, encontrar pessoas perdidas, ajudar uma 
mãe Escalidiana no parto, e às vezes coisas 
ainda mais estranhas — mas sempre nobres. 


A MIB trabalha limpo, e por isso ganhou 
uma fama de neutralidade imparcial que às 
vezes traz problemas. Facções alienígenas 
em guerra procuram a Terra como terreno 
neutro de negociação. Aliens idealistas bus- 
cam aqui asilo político. E debates acalorados 
sobre tratados diplomáticos e rotas de comér- 
cio acabam vindo parar bem no nosso quintal, 
juntamente com indivíduos querendo defen- 
der seus interesses de maneira ilegal ou 
violenta. Além disso, a Terra é o planeta mais 
distante do centro galáctico da CVI, tornando- 
o perfeito como esconderijo (o que não vai 
durar muito, pois já estamos ficando famosos 
por isso...). E a quantidade de itens em 
abundância na Terra e escassa em outros 
planetas (como certos metais, cafeina e 
ovelhas!) também atrai contrabandistas ten- 
tando ganhar seus trocados. Podemos ser 
apenas um planetinha na periferia da galáxia, 
mas nunca, NUNCA a importância da Terra... 


Criaturas e 
mais Criaturas 


Talvez a coisa mais divertida em MIB (pelo 
menos para quem joga ou assiste no cinema!) 
é encontrar e lidar com raças aliens totalmen- 
te desconhecidas, sem ter a menor idéia de 
quem são, O que fazem, e porque ficam 
agitando aquela barbatana no ombro direito 
antes de expelir rajadas de Antiplutônio-78. 


Embora muitas aventuras de MIB sejam 
baseadas em problemas com os aliens mais 
comuns (“As Minhocas acabaram com todo 
o café de novo?!”), o Mestre tem a obrigação 
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de incluir raças novas e estranhas a todo 
momento — mesmo de improviso. Então, 
é vital que não abuse da complexidade das 
regras e mantenha o jogo ágil. Não vale a 
pena escrever páginas e páginas sobre os 
poderes, cultura, tecnologia e hábitos 
alimentares do Polvo Thrikraniano que 
aparece rapidamente atrás do balcão da 
livraria, apenas para responder uma ou 
duas perguntas. 


Seja criativo. Concentre-se na nar- 
ração e na história. Tente não se preocu- 
par com a ficha dos alienígenas ou deta- 
lhes demais. Use regras apenas quando 
realmente precisar. Afinal, para uma his- 
tória divertida, o senso de humor das 
Minhocas e seu vício em café são mais 
importantes que suas estatísticas de 
Força, Habilidade, Armadura... 


Vamos oferecer a seguir algumas 
dicas sobre a criação de raças aliens. 
Para efeito de uso em jogo apenas, 
vamos classificá-los em três tipos: prin- 
cipais, secundários e... hmm... aqueles- 
outros-aliens-lá. 


Aliens Principais 


São, é claro, os aliens que têm papéis 
importantes na aventura, ou participa- 
ções recorrentes ao longo da campanha. 
Costumam ser vilões, fugitivos, infor- 
mantes, colaboradores da MIB, cidadãos 
problemáticos e outros. Eles merecem um 
detalhamento maior, com todas as esta- 
tísticas de jogo, pois vão interagir com os 
personagens mais frequentemente. 


Exemplos de Aliens Principais seri- 
am o cachorro Frank, a vilã Serleena (do 
segundo filme), ou Jeebs, da loja de 
penhores. Pelo menos até prova em con- 
trário, pense nesses personagens como 
membros típicos de sua raça (afinal, se 
são os únicos que você conhece, não há 
como saber de que jeito são 
os outros em seu planeta...). 
Ou então invente os detalhes 
que sobre a anatomia, cultura 
e revistinhas favoritas da raça 
em questão, para determinar 
se 0 alien é ou não um típico 
representante da espécie. 


Aliens 
Secundários 


Um grupo de bandidos que 
ataca os agentes, um cara 
engraçado que apareceu uma 
só vez, ou 0 alienígena do 
correio. Aliens secundários 
são personagens menos im- 
poriantes, que aparecem me- 
nos, mas aos montes. 


Não vale a pena preen- 
cher uma ficha de persona- 
gem completa para um des- 
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tes — são “NPCs rápidos”, coisa que 
qualquer Mestre experiente sabe fazer. 
Concentre-se em sua aparência. Pense 
em algo marcante para dizer aos jogado- 
res ( Ele é verde e com tentáculos no lugar 
das orelhas!”). Pense também em uma 
peculiaridade, uma fraqueza, que vaitorná- 
lo ainda mais marcante (como o fato de 
escutar pela BARRIGA, ou um medo ter- 
rivel de pessoas usando CHAPÉU). Se 
você gostar muito do sujeito, ou caso ele 
volte a aparecer várias vezes ao longo da 
campanha, você pode promovê-lo a alien 
principal e preencher uma ficha de perso- 
nagem para ele. 


Um exemplo: em MIB II, o agente 
Jay é atacado por um bando de caça- 
recompensas a serviço da vilã Serleena. 
Uma vez que só aparecem para um com- 
bate rápido, são aliens secundários. Se 
fosse um jogo de RPG, estes aliens 
poderiam ser improvisados da seguinte 
forma: humanóide, careca, com orelhas 
pontudas e pequenos tentáculos em vez 
de bigode. Boca enorme, ollhos brancos, 
alto e forte. Sente muita dor quando puxam 
seus bigodes, e ataca com uma pistola 
Blaster comum. O Mestre vai determinar 
para ele apenas as estatísticas de jogo 
necessárias para combate (apenas os 
cinco atributos básicos em 3D&T, ou sua 
ST, DX, HT, NH com a arma e dano em 
GURPS). Para os jogadores, o caça- 
recompensa é um alien como qualquer 
outro — mas o Mestre pensou nele em 
apenas um minuto! 


de ESSE Mesmo alien aparece como 
um piloto espacial, o Mestre nem precisa 
pensar em estatísticas de combate. Bas- 
tam as perícias ou habilidades necessá- 
rias para pilotar naves, e talvez alguma 
mania estranha (como dizer o tempo todo 
“Odeio este trabalho!”). Caso esse perso- 
nagem precise fazer algo que não consta 
em sua ficha, improvise. Nem é necessá- 


Caça-recompensas de 
serleena. um alien secundário 





rio pensar em um número — apenas role os 
dados atrás do escudo e, independente do 
resultado, decida se o alien consegue a 
façanha ou não. Lembre-se de que os joga- 
dores só vêem/ouvem/sabem aquilo que 0 
Mestre conta. 


Aqueles- 
outros-aliens-lã 


Já mencionamos isso, mas muito do sabor de 
MIB vem do verdadeiro caos de espécies e 
raças presentes na Terra. Muitas delas os 
agentes nunca vão encontrar, apenas interagir 
indiretamente (“Um Biodisruptor Paracelular 
Boldekiano?! Mas essas coisas não são 
proibidas na Terra?”) ou ouvir falar. 


Nomes aliens de todo tipo aparecem ao 
longo da história em situações diversas. 
(“Desculpem o atraso, eu estava cuidando 
daquele blecaute lá no centro. Deviam proibir 
os Bolianos de ligar seus cérebros na toma- 
da.) Isso é parte importante do humor de MIB. 
NÃO significa que o Mestre precisa pensar em 
como são de fato todas essas raças, MUITO 
MENOS fazer fichas de personagens para 
elas. São apenas para dar clima. Quem se 
importa com o que, diabos, é um Boliano?! 


Falhar em um teste de Reconhecimento 
de Alienigenas é uma ótima chance para usar 
um nome alien tirado da manga: o agente 
confunde uma raça com outra e isso resulta 
em algo engraçado. (“Mas eu pensei que os 
Deimonianos gostavam de comer parafuso!”) 


invente nomes aliens a todo momento. 
Não se incomode com o fato de que eles nunca 
apareceram nos filmes ou desenhos anima- 
dos — isso não faz a menor diferença. Ora, 
a maior parte dos nomes que você leu NESTA 
MATÉRIA nunca existiram em MIB; nós inven- 
tamos. (Por falar nisso, praticamente qual- 
quer palavra estranha serve como nome alien 
se tiver “iano” no final. Pode acreditar!) 


Os Aliens mais 
Famosos de NY 


Os Anelídeos 


Mais conhecidos simplesmente como “as 
Minhocas”, os Anelídeos que trabalham na 
MIB vieram para a Terra assim que souberam 
sobre nosso café. Acontece que, em seu 
planeta nativo, a cafeína é uma iguaria extre- 
mamente rara e destinada apenas à nobreza! 


As Minhocas adoram trotes, piadas su- 
jas, e são completamente imprevisíveis. Sua 
função é organizar a informação referente ao 
protocolo intergaláctico da MIB. Ou seja: você 
terá que agientar muita gozação e sarcasmo 
quando precisar de alguma coisa nessa área... 


Organizar dados era o emprego destas 
Minhocas em seu planeta natal, e não um “dom 
da espécie”. Eles podem encher o saco, mas 
no fundo são gente boa (só não tente lembrar 
de quem é quem). Já os outros Anelídeos 


presentes na Terra trabalham, em sua maioria, 
para organizações criminosas dispostas a 
aproveitar sua incrível agilidade. A forma mais 
eficiente de suborná-los ou changeá-los, claro, 
é quando tem café envolvido... 


Anelídeo Típico 


3D&T: FO, H3, R1, AO, PdFO, 6 PVs; Corrida, 
Pilotagem. 


GURPS: ST 10,DX16,1012,HT9; Desl. 6,25, 
Esquiva 6, Dano 1D-2 (socos e pontapés); 
Prontidão +1, Ultra-flexibilidade das juntas; 
Duro de Ouvido; Pilotagem (espacial) 15. 


Os Anelídeos da MIB são Sleeble, Gleeble, 
Neeble, Mannix e Gordy. Eles têm PdF1 e a 
Perícia MIB (3D&T), Armas de Feixe 12 e 
Etiqueta Alienígena 19 (GURPS), embora não 
estejam exatamente dispostas a arriscar a 
própria pele... 


Frank, o Pug 


Todos ficam surpresos ao descobrir que esse 
adorável cãozinho da raça pug é na verdade 
um alienígena. Ninguém conhece sua verda- 
deira forma, embora ele garanta que seja “tão 
feio quanto a Cindy Crawford”. 


Frank participou do jogo político da 
galáxia por muito tempo, e sabe muita coisa 
sobre o que acontece no submundo alienígena, 
sendo uma fonte de informação quase tão 
eficiente para a MIB quanto os tablóides. O 
único problema é aguentar seu senso de 
humor impertinente, sarcasmo, e ocasional 
rabugice. Embora a escória do universo lhe 
deva favores e ele se envolva com gente não 
muito legal, ultimamente Frank tem colabora- 
do com a MIB, chegando até a atuar como 
agente — talvez porque seu passado esteja 
voltando a persegui-lo. 


Frank adora a cultura da Terra e costuma 
se distrair com o melhor do lixo popular, que 
ele transforma em citações horrendas... 


Frank, o Pug 


3D&T: FO, H1,RO, AO, PdFO, 5 PVs; Aparência 
Inofensiva, Má-Fama (membro do submundo), 
Crime, Manipulação. 


GURPS: ST 6, DX 8, 1Q 12, HT 10; Desl. 4,5, 
Esquiva 4; Dano 1D-4 (mordida); Contatos 
(no submundo alienígena; Diversos, com NH 
médio 15, disponíveis quase o tempo todo, 12 
ou menos), Fleuma; Covardia, Vontade fraca 
-3, Segredo (crimes em seu passado, -20); 
Lábia 13, Manha 17, Dissimulação 11; Peculi- 
aridades: odeia ser desrespeitado simples- 
mente por ter a forma de um cão. 


Jack Jeebs 


Dono de umã loja de penhores aparentemente 
normal — que na verdade vende vários itens 
e armas alienígenas ilegais para o submundo 
—, Jeebs é uma das coisas mais úteis com 
as quais a MIB pode contar em tempos de 
crise. Ele é tão bom em conseguir itens raros 
que, se alguém quer algo ilegal, provavelmen- 





As Minhocas ao ataque: “QUEM 
acabou com nosso café?!” 


te baterá à sua porta, ou na porta de alguém 
que ele conhece. 


Jeebs é um informante tão útil, embora 
relutante, que a MIB prefere mantê-lo em 
liberdade, ainda que sob vigília. Nunca é difícil 
extrair dele a informação desejada: basta 
explodir sua cabeça com um tiro... e esperar 
que ela se regenere, instantes depois. Apesar 
de quase imortal, ele odeia tanto isso que em 
muitos casos basta sacar a arma para fazê- 
lo falar. Não se conhece a raça ou aparência 
verdadeiras de Jeebs, uma vez que ele sem- 
pre adota a forma humana. 


Jack Jeebs 


3D&T: FO, H1, RO, AO, PdF1 a 4 (dependendo 
da arma que ele tem sob o balcão...), 1 PV, 
Regeneração (veja em U.F.O.Team; Jeebs 
sempre consegue Muito Fraco em seu Teste 
de Morte e, como só tem 1 PV, estará novo em 
folha após uma rodada), Má-Fama, Ciência. 


GURPS: ST 10, DX 14, 10. 9, HT 10; Desl. 6, 
Esquiva 6, GDP 1D-2, Bal 1D; Imortalidade, 
Regeneração Instantânea; Reputação —4 
(como membro do submundo e criminoso), 
Covardia, Vontade Fraca —3, Segredo (o que 
exatamente possui em sua loja); Armas de 
Feixe (muitas delas...) 17, Briga 11, Comércio 
15, Manha 14, Disfarce 11, Fuga 15, Eletrônica 
(terrena e alienígena) 13, Armeiro (alienígena) 
15; Peculiaridades: odeia quando explodem 
sua cabeça; sente-se ofendido quando des- 
confiam demais dele; tenta convencer todos 
de que é, sim, um comerciante honesto! 


Scrad/Charlie 


Charlie sempre foi inútil, mas sempre quis um 
emprego excitante; nunca imaginou que o 
conseguiria trabalhando como servo/capa- 
cho da Kylothiana Serleena. Mas Charlie não 


é um alienígena, é apenas um humano inútil; 
o verdadeiro alien é o simbionte que projeta 
uma versão risonha de sua cara, realmente 
enxerga as oportunidades e possui o cérebro, 
embora não muito. Scrad/Charlie não servem 
para muita coisa, mas conhecem bem a Terra 
e por isso são úteis para Serleena. 


Outros simbiontes como Scrad não são 
difíceis de encontrar na Terra. Eles precisam 
sempre estar unidos a algum outro ser, ou 
morrem. Por isso, muitas vezes a MIB precisa 
unir um deles temporariamente a um agente, 
até que se ache um hospedeiro disposto a 
recebê-lo. Ainda que o alien ofereça certos 
poderes ao hospedeiro (como a capacidade 
de esticar os braços e pernas, entre outros 
poderes diferentes para cada criatura), nin- 
guém na MIB gosta muito desse tipo de 
companhia, não... 


Cada Simbionte pode oferecer ao hos- 
pedeiro um conjunto próprio de Vantagens, 
Desvantagens e Perícias. Se unido a outro ser 
por mais de 24 horas, a união torna-se 
permanente, e ambos passam a compartilhar 
de suas características. O único jeito de 
separá-los é com a morte do hospedeiro, caso 
em que o Simbionte se separará e morrerá em 
48 horas se não se unir de novo. Simbiontes 
inteligentes e famosos costumam atingir al- 
tos preços no mercado negro. 


Scrad/Charlie 


3D&T: FO, HO, R1, AO, PdF1, 6 PVs; Má-Fama 
(de Charlie, apenas entre os humanos, como 
inútil), Sentidos Especiais (Audição Aguçada), 
Crime, Sobrevivência no Espaço (de Scrad). 
GURPS:ST10,DX11,109,HT12;Desl. 5,79, 
Esquiva 5, GDP 1D-2, Bal1D; Ouvido Aguçado 
+3; Reputação -2 (Charlie, vagabundo), 
Distração, Excesso de Confiança; Manha 13, 





Arrombamento 12, Armas de Feixe 14, 
Briga 12, Navegação (espacial, de Scrad) 
17, Línguas Alienígenas (de Scrad) 19. 


Simbionte Típico 


3D&T: FO, HO, R1, AO, PdFO, 5 PVs, 
Sobrevivência no Espaço. 


GURPS:ST4,DX5,109,HT9, Desl. 3 (não 
possui meios próprios de locomoção; 
pode apenas pular desajeitadamente), 
Esquiva O; Ouvido Aguçado +3; Navega- 
ção Espacial 15. 


Os Kylothianos 


Kylothianos são uma raça de guerreiros 
genocidas, em guerra eterna contra seus 
vizinhos, os pacíficos Xarthanianos. Sua 
forma natural é de uma enorme minhoca 
repleta de espinhos, com uma boca re- 
donda e voraz cheia de pequenos dentes, 
além de dezenas de tentáculos. Eles são 
capazes de mudar de forma, tamanho e 
massa, & viajam em pequenas espaço- 
naves do tamanho de uma garrafa de 
Coca-Cola — mas com poder para des- 
truir um planeta com um único disparo! 


Mudar de forma leva 1 rodada. Para 
copiar uma pessoa ou espécie, o Kylothiano 
precisa ver claramente a forma que deseja 
assumir (mas não para voltar à forma 
original). Ele pode usar seus tentáculos, 
mordidas e outros ataques naturais em 
qualquer forma, embora isso vá estragar 
seu disfarce. 


O membro mais famoso da espécie 
na Terra é Serleena. Ela veio à procura da 
“luz de Xartha”, algo capaz de acabar com 
a força de seus adversários. Disfarçada 
como uma modelo de lingerie com uma 














































predileção especial por rou- 
pas de couro, Serleena e seu 
servo Scrad/Charlie causaram 
pânico na comunidade alien 
interrogando e matando algu- 
mas dezenas, até serem im- 
pedidos pelos agentes K e J (e 
Frank.). Serleena foi destruída 
(espera-se), mas os Kylothi- 
anos continuam prontos para 
causar mais problema... 


Serleena diverte-se ex- 
plorando as possibilidades que 
suas “formas” podem exercer 
poder sobre outros, como no 
caso de uma mulher provo- 
cante na Terra. Ela também é 
um pouco mais sádica que os 
outros membros da espécie 
(acrescente Sadismo em sua 
versão GURPS), e prefere 
“brincar” coma presa ao invés 
de eliminá-la rapidamente. 


Kylothiano Típico 


3D&T: F5, H4, RO, AS, PdF0,50 
PVs, Membros Elásticos (ten- 
táculos), PVs Extras x2, Forma 
Alternativa, Armadura Extra 
(contusão), Ataque Múltiplo, 
Má-Fama, Monstruosa, Fúria, 
sobrevivência no Espaço. 


GURPS:ST 35,DX20,1013,HT 
40; Desl. 7 (muito pesado em 
sua forma real) ou até 15 (em 
formas menores); Esquiva /— 
15; Dano 3D + 2 (mordida) ou 
2D + 3 (golpe com o tentáculo, 
cont.); Prontidão +5, Recupe- 
ração Alígera, Membros Múlti- 
plos + 8 (pode estender até 10 
tentáculos por vez), Noção do Perigo, 
Reflexos em Combate; Fúria, No Limite; 
Armas de Feixe/Fogo 15 (só em formas 
humanóides), Briga 17, Pilotagem (Espa- 
cial) 18, Artilharia (qualquer arma de naves 
de guerra) 19, Intimidação 25, Línguas 
Alienígenas 30 (e pode imitar a voz de 
qualquer espécie perfeitamente). 
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Alguns Casos 
Notáveis 


Jeff 


Esta enorme minhoca Vorasianna tem 
mais ou menos o tamanho de três vagões 
de metrô. E ela vive no metrô! 


Embora cause muitos problemas, 
às vezes difíceis de limpar, o metrô foi o 
melhor lugar que encontraram para colocá- 
la— e a MIB não reclama muito de sua 
presença, pois precisa de algumas coisas 
que seu corpo segrega para produzir re- 
médio para algumas espécies sensíveis à 
atmosfera terrestre. Quando Jeff causa 
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problemas, são problemas GRANDES, e em- 
bora geralmente esteja calmo, é mau- 
humorado e imprevisível. 


3D&T: F6, H2, R5, AZ, PAFO, 25 PVs, Mons- 
truoso, Regeneração. 


GURPS: ST 27, DX 14, 1Q 7, HT 40, Desl/ 
Esquiva 4, Dano 5D (mordida), DP 2, RD 7, 
Mau Humor, Visão Umbrosa. 


Também conhecidos como “os Aliens do 
Armário”, são a Forma mais avançada de 
experimento social jamais criada. 


Estas pequenas criaturas peludas com 
2cm de altura foram usadas nos anos 80 por 
algumas raças para testar equipamentos de 
controle mental na forma de relógios, cartas 
colecionáveis e outras coisas, que eram 
ativados e trancados com elas em pequenos 
ambientes. Depois que os Mugonianos pas- 
garam a adorar uma cara amarela e sorridente 
de plástico como Deus, e qualquer ser de fora 
de seu ambiente como seu profeta, o projeto 
foi considerado um sucesso e começou a ser 
testado no mundo todo. 


Aliens principais: Frank, Jeebs, 
Scrad/Charlie e Serleena 







A MIB reconhece este caso como um 
dos mais sérios incidentes de influência 
alienígena ilegal na Terra, e não poupa estfor- 
ços para tentar identificar artefatos de contro- 
le mental disfarçados por aí. Toda vez que algo 
vira moda e domina o mundo, como os 
bizarros “Monstros de Bolso” colecionáveis 
(já identificados como maléficos), a MIB 
envia alguns agentes para investigar. No 
entanto, após observar grupos populares de 
jovens cantores executando, em grupos de 
cinco, movimentos ritualísticos idênticos aos 
que os Mugonianos faziam ao rezar, a MIB 
teme que tenha começado a investigar o caso 
tarde demais. 


Ainda não se sabe como funcionam os 
artefatos de controle mental, então a MIB 
dedica-se a estudar os próprios Mugonianos, 
às vezes até usando-os para guardar informa- 
ções em lugares insuspeitos, como armários 
de rodoviária, com a certeza de que essas 
informações serão lembradas por gerações 
de fervorosos e devotos Mugonianos. 


VICTOR R. FERNANDES 
(Servindo a Terra desde 1947) 
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Sim, tem aquele Um Anel. 
Mas a maior aventura de 
todos os tempos tem também 
muitos outros objetos mágicos... 
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Nos mundos de RPG, itens mágicos são 
extremamente comuns. Qualquer grupo de 
aventureiros pode encontrar pergaminhos, 
poções, ou mesmo espadas e armaduras 
mágicas ao explorar a masmorra mais 
próxima. Heróis experientes podem carre- 
gar consigo dúzias de objetos encantados. 
Na verdade, em cenários como Forgotten 
Realms e Spelljammer, itens mágicos 
podem até mesmo ser 
encontrados no 
comércio por preços 
razoáveis. 


Mas, na Terra-média 
de O Senhor dos Anéis, 
itens mágicos são muito 
mais raros e especiais. 


Os artefatos mágicos 
têm certa preponderân- 
cia na trama de Sda. 
A magia destes objetos 
é mais discreta, mas 
está em ação — como 
na espada abençoada 
de Aragorn, no poder 
benéfico da corneta de 
Boromir, e na resistên- 
cia do mithril do qual é 
feita a cota de malha 
de Frodo. O próprio 
Um Anel não parece 
manifestar grandes 
poderes, mas carrega 
uma magia oculta que 
faz enegrecer o cora- 
ção de quem o possui. 


Apresentamos agora alguns dos mais impor- 
tantes artefatos de SdA para jogos de RPG. 
Vale lembrar que você não precisa empregá- 
los apenas em aventuras na Terra-média; eles 
podem servir para qualquer outro cenário. 
Troque Sauron por SEU vilão, Gondor por SUA 
cidade, e você não estará perdendo nada! 


Os Anêis do Poder 


Os nove Anéis do Poder foram forjados na cidade de 
Ost-in-edhil durante a Segunda Era, por joalheiros 
élficos de grande renome, entre eles o próprio rei 
daquela localidade, Celebrimbor. 


A forja de tais artefatos se deu com o auxílio dos 
anões de Moria (com quem os elfos mantinham 
relações de amizade, ainda) e do próprio Sauron, que 
ocultava sua maldade e fingia ser aliado dos elfos 
após a queda do primeiro Senhor do Escuro. Para tal, 
ensinou aos elfos a arte da criação de anéis como 
demonstração de amizade, mas em segredo forjou o 
Um Anel nas Câmaras da Perdição para que pudesse 
controlar todos os outros anéis fabricados por seus 


Os Anéis dos elfos: Nenya 
(com a pedra branca), Narya 
(vermelha) e Vilya (azul) 


pupilos. No entanto, o rei Celebrimbor não acreditou 
na farsa e ocultou de Sauron três anéis que ele havia 
feito com suas próprias mãos. 


Estes três anéis eram os mais fortes de todos, com a 
exceção do próprio Anel Unico. Eles jamais foram 
tocados por Sauron, que sequer sabia seus nomes ou 
quem eram seus portadores. Estes anéis eram Nenya, 
Narya e Vilya. 


Nenya, ou “da água”, era um anel feito de mithril e 
apresentava uma pedra de diamante, e foi entregue a 





Galadriel pelo próprio Celebrimbor. Narya, ou “do 
fogo”, apresentava uma pedra vermelha, de rubi; seu 
portador era o próprio mago Gandalf, que recebeu o 
anel de Gil-Galad, elfo famoso que havia herdado 
estes artefatos de Celebrimbor. Por último, Vilya, ou 
“do ar”, era o anel mais poderoso dos três. Era feito 
de ouro e apresentava uma pedra azul, de safira; 
Elrond era o portador desse anel, que tinha ganhado 
também de Gil Galad antes deste perecer na Batalha 
da Ultima Aliança entre elfos e homens. . 


O verdadeiro poder destes Anéis dificilmente poderá 
ser compreendido ou usado por alguém que não seja 
quase tão velho e poderoso quanto eles próprios. 
Mesmo assim, um eventual aventureiro que os 
encontre vai achá-los muito úteis! 


3D&T: os Anéis oferecem Detecção de Magia e Ver o 
Invisível sempre ativos, e +2 em testes de Resistência 
apenas contra privações (cansaço, sono, fome, 
sede...). Para magos, também oferecem Focus+2 em 
Agua, Fogo ou Ar, dependendo do elemento do anel. 


D&D: os Anéis oferecem Detectar Magia e Detectar 
Invisibilidade como habilidades extraordinárias 
sempre ativas, e também -+ó em testes de Fortitude 
apenas para resistir ao sono, cansaço físico e priva- 
ções. Para usuários de magia arcana (magos, feiticei- 
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“Andári, “A Espada que foi Quebrada” 


ros, bardos...), os Anéis permitem lançar quaisquer 
magias relacionadas ao elemento do anel (água, fogo 
ou ar) com os benefícios do talento Maximizar Magia, 
mas sem que as magias precisem ser memorizadas 
como sendo de níveis superiores. 


GURPS: os Anéis oferecem Aptidão Mágica 1 para 
não-magos. Para magos, oferecem NH+8 ao lançar 
quaisquer magias relacionadas ao elemento do anel 
(água, fogo ou ar). 


Andúril, a 
Espada Quebrada 


Também conhecida como “A espada que foi quebra- 
da”, Andúril é o orgulho de seu senhor, Aragorn ll. 
Espada lendária, Andúril antigamente era chamado de 
Narsil ("Sol Lua” em quenya, nome derivado de seu 
antigo brilho, ao mesmo tempo prateado e dourado) 
por seu primeiro dono, o rei Elendil. No entanto, 
quando este enfrentou Sauron, a espada foi quebrada 
e seu brilho, extinto. Nesta ocasião, Isildur, filho de 
Elendil, tomou a espada de seu pai, mesmo quebrada, 
e cortou o dedo de Sauron que trazia o Um Anel — 
derrotando assim o vilão. 


Os fragmentos da espada foram levados por um 
servo de Isildur até a cidade élfica de Imlandris — 
ou Valfenda, como é mais conhecida — e permane- 
ceu lá por muito tempo. No entanto, durante a 
Guerra do Anel, o descendente profetizado de 
Isildur voltou para reforjar a espada e lutar nova- 
mente contra o Senhor do escuro. Era Aragorn ll, 
que empunhando a relíquia da família fez com que 
seu brilho voltasse a refulgir, e deu-lhe o nome pelo 
qual passou a ser conhecida naquela era — Andúril, 


“Chama do Oeste”. 


Durante a permanência da Comitiva do Anel em 
Lórien, cada membro da Sociedade recebeu uma 
dádiva da Senhora Galadriel (esta cena não aparece 
no filme, mas estará presente em uma edição especial 
do DVD). Nesta ocasião Aragorn recebeu uma bainha 
especial para Andúril. A bainha trazia flores bordadas 
em prata e ouro, e incrições élficas com o nome da 
espada e sua linhagem. Galadriel garantiu que, 
enquanto Aragorn usasse aquela bainha, Andúril 
jamais se quebraria ou mancharia como havia 

















acontecido outrora. 


3D&T: Arma Especial (acrescenta ld ao 
dano por Força, ignora ld da jogada de - 
Armadura do alvo). £ 


D&D: espada longa +2, lâmina afiada 
(crítico 17-20/x2). 


GURPS: NH+2, dano por corte Bal+3, 
perfuração GDP+2. 


Enquanto o usuário também tiver consigo a 
bainha mágica (mesmo que a espada 
esteja desembainhada), Andúril nunca 
poderá ser quebrada, dobrada, danificada 
ou destruída de qualquer forma, nem sofrer 
qualquer efeito mágico ou não. No entanto, 
caso a bainha seja perdida, destruída ou 
deixe de ser usada, a espada passa a se 
comportar como uma arma normal. 


Glamôdring, 
a Espada de Gandalf 


Conhecida como “Batedora” pelos orcs, esta espada 
foi parar nas mãos de Gandalf por puro acaso, como é 
contado em O Hobbit (que acontece antes de SdA), 
por ocasião de uma pilhagem que o mago e seus 
amigos anões — além de Bilbo, tio de Frodo — 
realizaram no covil de certos trolls. 


Esta espada foi forjada por elfos durante a Primeira 
Era, Glamdring era usada por Tugor, rei de Gondolin. 
Arma magnífica, branca e dourada, com bainha de 
marfim, e a lâmina capaz de emitir um brilho azulado 
quando há orcs por perto, o que lhe valeu o apelido. 




































No entanto, apesar de sua importância, o autor 
Tolkien nunca emitiu uma nota que explicasse como 
Glamdring havia ido parar no covil dos trolls. 


3D&T: Arma Especial (acrescenta +2d ao dano por 
Força, apenas contra orcs). 


D&D: espada longa +1 anti-orc (+3 nos ataques 
contra orcs, dano de +2d6 contra orcs), lâmina afiada 
(crítico 17-20/x2). 


GURPS: NH+1 (+3 contra orcs), dano por corte Bal+2, 
perfuração GDP+1, ou Bal+3, GDP+2 contra orcs. 


Glamdring emite uma luz azul sempre que há orcs a 
menos de 15m de distância. 


Ferroada, 
a Espada de Frodo 


Encontrada por Gandalf na mesma ocasião que 
Glamdring, Ferroada não passava de uma adaga 
élfica. No entanto, entregue por Thorin Escudo de 
Carvalho a Bilbo (e mais tarde, a Frodo) e proporcional 
a seu tamanho, fazia as vezes de espada para o 
pequeno hobbit. 


Ferroada passou a ter importância maior depois que 
Bilbo a usou para enfrentar sozinho um grupo de 
aranhas que haviam raptado seus companheiros 
anões — aventura narrada em O Hobbit. Foi então 
que Bilbo deu-lhe este nome que, coincidentemente, 
aproximava-se do apelido que os orcs lhe davam: 
quando forjada em Gondolin, na Primeira Era, os orcs 
sussurravam o medo que tinham da “Mordedora”. 


Assim como Glamdring, Ferroada também tem o 
poder de emitir uma luz azulada quando há orcs por 
perto — o que salvou a pele de Bilbo e de seu 
sobrinho Frodo mais de uma vez. 





3D&T: Arma Especial (acrescenta +2d ao dano por 
Força, apenas contra orcs). 


D&D: espada curta +17 anti-orc (+3 nos ataques 
contra orcs, dano de +2dó contra orcs), lâmina afiada 
(crítico 17-20/x2). 


GURPS: NH+1 (+3 contra orcs), dano por corte Bal-2, 
perfuração GDP, ou Bal-1, GDP+T contra orcs. 


Ferroada emite uma luz azul sempre que há orcs a 
menos de 15m de distância. 


OÕ Chifre de Gondor A 


Artefato típico de Gondor, feito com os chifres dos 
touros selvagens de Rhun. Serve como uma corneta de 
guerra, e quando tocado pode ser ouvido por quilôme- 
tros e quilômetros, trazendo esperança e coragem aos 
corações dos guerreiros cansados. 


Belamente ornamentado com prata e inscrições, era 
honra dos filhos mais velhos dos Regentes carregar tal 
artefato consigo. Seu último portador foi Boromir, que 
ao perecer na Batalha de Parth-Galen teve o chitre 
partido em dois. Os pedaços foram colocados com ele 
no barco gue lhe serviu de sepultura, e desta maneira 
Boromir carregou o símbolo de sua cidade até o fim. 


O Chifre de Gondor não tem poder mágico verdadei- as 
ro, mas exerce um efeito poderoso graças ao que Pomete 
representa. Aqueles que ouvem seu chamado e 

reconhecem sua importância sentem-se inspirados 

para a batalha. Obviamente, isso vale apenas para os 

aliados do usuário. 


3D&T: soprar o chifre é considerado uma tarefa fácil 
(sem testes para personagens com a Perícia Artes ou 
uma Especialização adequada, ou um teste de H-1 

sem q Perícia). Todos os aliados do usuário recebem 
um bônus de -2 em testes de iniciativa, H+2 (apenas 
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para testes de combate), e +2 em testes de Resistên- 
cia contra qualquer magia de controle ou influência 
mental, durante 5 turnos. 


D&D: o chamado do chifre permite, a um personagem 
não bardo com 3 ou mais graduações em Atuação, 
usar a habilidade de classe Inspirar Coragem dos 
bardos, com a diferença de que o bônus de moral 
para ataque e dano com armas é +2, em vez de +1. 
Quando tocado por um bardo, o efeito do chifre é 
ainda mais poderoso (bônus moral de +3 nos ataques 
e danos para os aliados do bardo). 


GURPS: todos os aliados do usuário recebem +2 em 
sua iniciativa, +2 em Sacar Rápido, NH+1 em todas 
as Perícias com Armas e Combate, e Força de Vontade 
+2, durante 5 turnos. 


Mithril, 
o metal dos anões 


Também chamado de “Prata Verdadeira”, entre muitos 
outros nomes, este extraordinário metal foi descoberto 
pelos anões nas minas de Khazad-dôm. Maleável e 
tácil de ser trabalhado, pode ser polido para brilhar 
como prata, mas nunca escurece, além de ser forte 
como o aço. Na Terra-média, o mithril não é encontra- 
do em lugar algum além das minas de Khazad-dúm, 
embora existam indicações de que ele também é 
encontrado em Númenor e Aman. 


Na Terra-média, a descoberta do Mithril pelos anões 
fez com que os Noldor — das três linhagens élficas de 
Arda, justamente aquela com elfos mais dedicados às 
artes e ourivesaria — descobrissem o reino de 
Eregion nas terras a oeste das minas. Com o passar 
dos anos, as camadas de rocha sob Khazad-diôm 
foram sendo vencidas, com os anões cavando mais e 
mais fundo. E foram suas escavações tão profundas 


- Mithril: armas melhores, 
“armaduras mais ainda - 


em busca do mithril que despertaram o Balrog, a 
Ruína de Dvurin, trazendo a queda do reino de Moria. 


Dos artefatos feitos de mithril, o mais famoso é com - 
certeza o colete de cota de malha dado a Bilbo por 
Thorin Escudo-de-Carvalho, e que depois seria usado 
por Frodo em sua jornada até a Montanha da Perdi- 
ção. Muitos outros entre os itens mais importantes do 
mundo também são feitos de mithril: o símbolo do Alto 
Reinado usado por Elendil e Isildur era o Elendimir, 
um diamante preso à testa por um filete de mithril; e 
Nenya, um dos Três Anéis élficos, também é feito 
deste metal, e ostenta também um diamante. 


No filme, o mithril é realmente milagroso, deixando 
Frodo ileso após um ataque MUITO poderoso de um 
troll. Mas, na versão literário, o mithril é mais realista 
e não opera tais milagres. As regras a seguir são um 
meio-termo entre as duas versões; o Mestre pode 
modificá-las para fazer do mithril algo mais (ou 
menos) milagroso. Além disso, sendo o mithril tão 
raro (especialmente na Terceira Era,-a época dos 
filmes), o Mestre deve ter em mente que ele pode 
modificar imediatamente o modo como quem o usa é 
visto; anões ficarão impressionados, enguantos outros 
podem querer roubá-lo. 


3D&T: uma armadura de mithril acrescenta 2 pontos à 
sua rolagem total de Armadura; uma arma de mithril 
acrescenta 1 ponto à sua rolagem total de dano. 


D&D: armaduras metálicas feitas de mithril têm um 
bônus não mágico de +1. Ou seja, a cota de malha 
usada por Frodo oferece CA+6 (+5 pela cota de 
malha, +71 pelo mithril). Por sua extrema leveza e 
maleabilidade, armaduras de mithril ignoram quais- 
quer penalidades sobre Destreza, perícias ou Chance 
de Falha para Magias Arcanas. Armas de mithril têm 
um bônus não mágico de +1 no dano. Veja também as 
informações sobre mithral na página 242 do Livro do 
Mestre para determinar sua resistência. 


GURPS: uma cota de malha de mithril tem DP 4, RD 








ea 


7, e é tão leve quanto roupa comum. Armaduras 
mais pesadas aumentam a RD (mas não a DP). 
Armas de mithril são consideradas de Altíssima 
Qualidade (MB, pág. 74). 


Os Cajados 
dos Magos 


Ao contrário do que aparenta no filme, os cajados 
utilizados por Gandalf e Saruman NÃO são mágicos! 
São, isso sim, apenas o foco da magia utilizada pelos 
magos; sem o cajado é mais difícil para eles formular 
certas magias, especialmente as magias elementais e 
de ataque. Os cajados em si não possuem poder 
algum, podendo ser tocados ou manipulados por 
qualquer pessoa sem que nada aconteça. No entanto, o 
mago geralmente evitará afastar-se de seu cajado, pois 
precisa dele para lançar a maioria de suas magias. 


3D&T: os cajados representam a Desvantagem 
Fetiche, como vista-no Manual 3D&T. 


D&D: acrescente o componente F (Foco; veja o Ldd, 
pág. 151) a todas as magias das escolas abjuração, 
conjuração, evocação, necromancia e transmutação. 


GURPS: use as regras normais para cajados e varas 
de condão (MB, págs. 149 e 161). 


O Palantir 


Féanor, o maior joalheiro élfico da história, 
depois de aprender como criar pedras 
preciosas mais brilhantes que aquelas 
tiradas da própria terra, criou cristais que 
permitiam enxergar coisas muito distantes — 
de maneira pequena, mas clara, “como se 
fosse com os olhos das grandes águias”. 
Esses são os Palantíri, (“aquelas que vigiam 
de longe”), as Pedras-videntes. Quando caiu 
o grande império dos homens, Númenor, 
Elendil as trouxe para a Terra-média, e elas 
foram posteriormente dadas como presente 
para seus herdeiros pelos elfos. 


Perfeitamente esféricos e feitos de um 
cristal muito escuro, os Palantíri permitem que se 
observe imagens e pessoas de lugares muito distan- 
tes. Também é possível que os usuários de duas ou 
mais pedras possam se comunicar, mesmo a quilôme- 
tros de distância. Com exceção dos grandes Palantíri 
de Osgiliath (a cidade principal de Gondor na 
antiguidade) e da torre de vigia de Amon Súl, estas 
com metade do tamanho de um homem e pesadas 
demais para serem levantadas por um, todos os 
Palantíri têm cerca de 20cm de diâmetro, e costumam 
repousar sobre suportes de mármore negro. 


E muito perigoso usar um Palantír na época da Jornada 
do Anel, pois não se conhece o paradeiro da maioria 


deles, ou quem poderia estar observando através deles. 


O Palantir de Amon Sul, mais importante dos Palantíri 
ocidentais, foi perdido junto com o da cidade de 
Annuminas (cidade construída por Elendil no reino de 
ÁArnor, no norte) quando afundou junto com seu dono, o 
ret Arvedui, afogado enquanto lutava contra o Rei Bruxo 
de Angmar. A pedra de Osgiliath, em Gondor, mais 
forte entre todas, foi perdida durante um incêndio na 































O cajado de Gandalf e 
o Palantír de Saruman 


torre da cidade. O Palantir de Minas Tirith está fora de 
alcance por razões explicadas em O Retorno do Rei, e 
os Nazgôl capturaram a pedra de Minas Morgul para 
Sauron. Quando o Palantir dos portos cinzentos deixar 
a Terra-média no último barco rumo ao oeste, a única 
Pedra-vidente que restará será aquela de Orthanc, 
usada por Saruman para se comunicar com Sauron — 
mas que não ficará em suas mãos por muito tempo, 
como será mostrado em As Duas Torres. 


3D&T: enguanto está sendo usado, o Palantír permite 
que qualquer personagem mago receba os benefícios 
do kit Visionário, descrito no Manual do Aventureiro, 
pág. 97. O Palantír também permite lançar sobre a 
vítima qualquer magia que tenha Telepatia como 
exigência, mesmo que o operador não conheça ou 
seja capaz de lançar essas magias originalmente. 


D&D: usar o Palantir para localizar uma pessoa, item 
ou observar um local exige testes da perícia Espionar 
(uma perícia própria para usar magias ou itens 
mágicos de observação). O Palantir é exatamente 
igual à bola de cristal descrita no Livro do Mestre, 
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com todas as habilidades listadas (Ver o Invisível, 
Detectar Pensamentos, Telepatia, Visão da Verdade). 
No entanto, as habilidades de Detectar Pensamentos 
Telepatia só podem ser empregadas se a vítima está 
próxima de outro Palantir (veja adiante). 


GURPS: localizar uma pessoa, item ou observar um 
local exige um Teste de Vontade —7, + seu nível em 
Aptidão Mágica. Caso o teste seja bem-sucedido, o que 
se deseja observar surgirá imediatamente no Palantir, e 
continuará a ser mostrado até que o usuário deseje ver 
outra coisa (o que exigiria outro teste). 


Além das habilidades já explicadas, os Palantíri 
também podem ser usados para comunicação a 
longas distâncias; os usuários de dois Palantíri podem 
se comunicar livremente a qualquer distância (até 
mesmo em Planos diferentes), desde que a localização 
da pedra seja conhecida. Caso não se saiba onde a 
pedra está, deve-se procurá-la e encontrá-la primeiro. 
Criaturas que estejam próximas de um Palantír (e 
sendo observadas através de outro) são consideradas 
dentro do alcance de qualquer magia de influência ou 
controle da mente. 


Quando dois Palantíri estão em contato, não é 
possível para um terceiro interferir ou participar da 
comunicação. Apenas os grandes Palantíri ignoram 
essa regra completamente; com um teste bem- 
sucedido, eles podem se conectar a qualquer outro 
Palantíri e cancelar qualquer conexão ou visão que 
esteja em andamento. 


Exceto pelos magos, a maioria das pessoas não 
saberá reconhecer ou usar o Palantir. O Mestre pode 
exigir uma boa explicação sobre como o personagem 
aprendeu sobre esses artefatos tão antigos! 


O Um Anel 


E finalmente, o Anel Único — o mais poderoso de todos 
os Anéis do Poder. Depois da criação dos demais anéis, 
Sauron forjou em segredo, nas chamas do Orodruin, o 
Um Anel, para com ele poder controlar todos os outros 
anéis e seus portadores. É um anel completamente 
maligno, através do qual ele pode controlar os outros 





Nove — entregues aos Homens —, enquanto que os 
elfos, tomando conhecimento dos planos de Sauron, 
mantiveram os Três livres de seu domínio. 


Quando Sauron caiu pela primeira vez, o Anel foi-lhe 
tomado por Isildur, que no entanto, não conseguiu 
mantê-lo por muito tempo — o anel acabou escorre- 
gando de seu dedo e caiu nas águas do rio Anduin. 
Tempos depois, um hobbit chamado Déagol encontrou 
o Anel enquanto nadava no rio; mas seu primo, 
Sméagol, tendo o coração obscurecido pela má 
influência do Anel, assassinou o parente para tomar o 
artefato para si. A partir de então tornou-se Gollum e, 
rechaçado pela família, correu a ocultar-se nas 
Montanhas Sombrias. Muito tempo depois, foi ali que 
Bilbo Bolseiro encontrou o Anel que Gollum havia 
perdido um pouco antes, e tomou-o para si. Desde 
então Gollum passou a perseguir o hobbit por toda a 
Terra-média — perseguição que se estendeu ao 
sobrinho de Bilbo, Frodo, que herdou o Anel e o dever 
de destruí-o nas mesmas chamas onde ele havia sido 
forjado: na Montanha de Fogo de Orodrvin, em Mordor. 


O Um Anel se apresenta de forma mais simples que 
todos os outros, na tentativa de parecer inofensivo: um 
simples aro de ouro, com uma inscrição em sua borda 
interna, no idioma de Mordor. A inscrição é visível 
apenas quando o Anel é colocado no fogo, e diz: “Um 
anel para a todos governar, Um anel para encontrá- 
los / Um anel para a todos trazer e na escuridão 
aprisioná-los”. 


Tendo vontade própria, o Anel pode mudar de tamanho 
para se ajustar ao dedo de qualquer usuário (ou ficar 
frouxo para escapar de um usuário que não lhe é mais 
útil, como fez com Isildur). O Anel força seu portador a 
usá-lo sempre que possível, tornando seu coração mais 
negro e aberto para Sauron — que pode pode sentir 
quando o Um Anel está sendo utilizado, não importa 
onde. Apenas aqueles de coração puro ou grande força 
de vontade podem resistir à sua atração. 


Aqueles que usam o Um Anel por muito tempo 
começam a ficar fracos, imateriais (“como pouca 
manteiga em um pedaço muito grande de pão” 
descreveu Bilbo), até desaparecer por completo. É um 
fardo pesado demais para qualquer portador, exceto 








Sauron, seu único e verdadeiro mestre. 


Ao colocar o Anel, o usuário se tornará invisível, como 
se estivesse sob efeito de uma magia ou poder comum 
de invisibilidade — com a diferença de que o efeito 
não termina quando o personagem faz um ataque, 
sofre dano, fica inconsciente ou coiso parecida. A 
invisibilidade do Anel também vence qualquer poder, 
habilidade natural ou magia destinada a ver coisas 
invisíveis. A invisibilidade é cancelada APENAS 
quando o Anel é removido (ou decide “escapar”). 


Perceba que Sauron aparece no filme usando o Anel, 
mas sem estar invisível: isso ocorre porque na 

verdade o vilão não é uma criatura corpórea, mas sim 
uma presença (na ocasião, animando uma armadura). 


Na verdade, embora desapareça aos olhos de todos, o 
usuário não estará apenas invisível — ele estará 
caminhando em um mundo estranho, uma dimensão 
do próprio Anel. Tudo parecerá distorcido, sem cor, 
com sons distantes e pouca vida. 


Sempre que usa o Anel, o usuário se torna cada vez 
mais escravo de seu poder — e cada vez menos dono 
de sua própria vontade. Além disso, o usuário não 
estará invisível para Sauron e para os Espectros do 
Anel, que podem vê-lo normalmente, e também 
detectá-lo a grandes distâncias. 


Mesmo conhecendo o risco, é muito difícil para o 
portador do Anel evitar usá-lo sempre que a situação 
pedir — ou não. Em situações sem perigo imediato, o 
usuário deve ser bem-sucedido em um teste de 
Resistência +5 (3D&T), Vontade com CDS (D&D) ou 
Vontade +8 (GURPS) para usar o Anel simplesmente 
para pregar uma peça, realizar um pequeno furto ou 
outro ato fútil. O teste deve ser feito, no mínimo, uma 
vez a cada Idó dias. Assim, a longo prazo, mesmo 
alguém com uma vida pacata acabará seduzido. 


Obviamente, teste fica muito mais difícil em situações 
de grande perigo ou tensão: 
Resistência+1 (3D&T), 
Vontade com CD15 (D&D) 
ou Vontade (GURPS) para 
não colocar imediatamente 
o Anel. O Mestre pode 
aumentar ainda mais a 
dificuldade do teste em 
situações realmente 
extremas, que envolvam 
risco de morte, ou a morte 
de uma pessoa importante. 


Um novo teste é necessário 
para remover o Anel. Em 
caso de falha, o usuário só 
poderá tentar de novo em 
uma hora. Para cada Tdé6 
horas de uso contínuo, o 
próximo teste será feito com 
um redutor cumulativo de -1 
em 3D&T, CD+2 em D&D 
e -2 em GURPS. 


Note que a sedução do Anel 
também afeta os eventuais 
companheiros do portador. 
Estes devem ser bem- 
sucedidos em testes de 
Resistência +5 (3D&T), 
Vontade com CD5 (D&D) ou 








Vontade +8 (GURPS) para evitar tomar o Anel pela 

força ou pela lábia. Os testes devem ser feitos sempre 

que houver uma oportunidade de livrar o portador da 

peça (e com redutores cumulativos após cada fracas- 

so). O Mestre pode aumentar a dificuldade do teste no 

caso de personagens malignos, ambiciosos, ganancio-  |%, 
sos, ou apenas ansiosos pelo poder do Anel. Lembre- | 
se que o Anel pode ser tentador mesmo para pessoas 
nobres, que desejam usá-lo para o bem (como 

Boromir, que queria defender sua terra). 


Se a qualquer momento o portador falhar em quatro 
testes consecutivos para resistir ao Anel, ele será 
totalmente dominado — transformado em escravo 
total da peça. À vítima se afasta de todos os seus 
amigos, familiares ou qualquer pessoa que poderia 
tomar seu “tesouro”. O Anel prolonga a vida do 
usuário, mas também rouba sua vitalidade (como 
aconteceu com Gollum). No entanto, é mais provável E” id 


que o Anel manipule e traia o portador em algum Gt 
momento, falhando ou abandonando-o no instante em 4 E 
que seja mais necessário, para chegar cada vez mais a” 
perto de seu mestre Sauron. KSA 
O Anel não estava acordado no tempo de Bilbo e am * 
Gollum, e o mal não estava vivo em Mordor. Quando a 

o personagem for dominado pelo Anel, será encontra- |: 
do por Sauron quase que imediatamente, e todo o a 
mundo será dominado por uma segunda escuridão. d 


Nunca se sabe quem ou o quê pode encontrar o Anel, 
ou em que circunstâncias estranhas. Sabe-se apenas 
que o próprio Anel QUER ser encontrado, para poder 
retornar a Sauron. 


PETRA LEÃO “URAMESHI” (ainda 

procurando um anel especial pra poder usar 
preso a uma corrente no pescoço...) & VICTOR 
R. FERNANDES (ainda procurando um anel 
especial para a coleção...) 





“O Anel Único: dificil 
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Dicas de. 


Perca as esperanças. Nem adianta so- 
nhar. Um grupo de RPG nunca, mas NUN- 
CA mesmo, vai se comportar exatamente 
como o Mestre planejou. 


Quando o Mestre e os jogadores são 
experientes, e jogam juntos há muito tempo, 
O inesperado aparece com menos freguên- 
cia. Estão todos mais ou menos acostuma- 
dos às atitudes uns dos outros. O Mestre 
consegue planejar sua aventura prevendo, 
de forma razoável, como os aventureiros 
vão reagir — seja ao elaborar as estratégias 
de combate dos inimigos, seja ao colocar 
tesouros ou armadilhas adequadas no ca- 
minho... enfim, é sempre útil saber como as 
coisas vão seguir. Os escritores profissio- 
nais de aventuras prontas que o digam: eles 
precisam planejar SEM conhecer exatamente 
Os jogadores que vão participar da história, 
definindo tudo em termos gerais, e confian- 
do na habilidade do Mestre para fazer tudo 
funcionar direito. 


Mas, no fim, o Mestre JAMAIS terá 
controle completo sobre a aventura. Cedo ou 
tarde os jogadores acabam frustrando seus 
planos: vencem o labirinto rápido demais, 
matam o NPC que tinha uma informação 
importante, vencem o vilão final em apenas 
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uma rodada, deixam de notar a passagem 
secreta que levaria à sua cuidadosamente 
mapeada masmorra de seis níveis... 


E isso é ruim? Claro que não! Um 
Mestre linha-dura teria poder para impedir 
todos esses eventos, já que ele nunca preci- 
sa seguir as regras (“Pois é, você ERROU 
esse acerto crítico que acaba de rolar!”). Mas 
isso roubaria a diversão dos jogadores — e 
a missão principal do RPG, não custa lem- 
brar, é O puro entretenimento. Divertir. Como 
dizem na Wizards of the Coast, “se você não 
está se divertindo, não está jogando direito”. 


O bom Mestre não rouba a liberdade 
dos jogadores. Ele pode orientar, influenci- 
ar, “dar um jeitinho”, mas só proibir ou 
restringir quando absolutamente necessá- 
rio. Se 0 grupo decide que quer passar direto 
pelo castelo à beira da estrada, não os force 
a entrar — mesmo que você tenha passado 
a semana toda mapeando o castelo, en- 
chendo de monstros e armadilhas. Pense 
em outro tipo de desafio. Esse jogo-de- 
cintura faz parte da função de Mestrar. 


Então, para ajudar você, eis algumas 


dicas úteis contra os problemas mais co-. 


muns que aparecem durante uma partida: 


A Sindrome 
da Masmorra 
Desperdiçada 


Um problema muitíssimo comum, sobre o 
qual acabamos de falar: o Mestre pensou 
em uma aventura baseada em exploração 
de masmorra — o velho “dungeon crawl”, 
primeiro e mais antigo modo de jogar RPG. 
Um mapa, túneis, câmaras, passagens se- 
cretas, monstros escondidos, tesouros, um 
dragão/beholder/necromante na câmara fi- 
nal... tudo planejado, com estatísticas de 
jogo para cada criatura ou NPC, cada tesou- 
ro contado até a última peça de cobre. 


Só falta fazer os aventureiros entrarem. 
Isso normalmente não é problema — afinal, 
um “aventureiro” é alguém sempre à procura 
desse tipo de coisa. Basta ouvir as palavras 
do famigerado velho louco da taverna, e lá 
vão eles correndo investigar sobre o tesouro 
e 0 dragão “lendários”, que COM CERTEZA 
são reais e estarão à sua espera. 


Infelizmente, como já mencionamos, 
RPGistas não são a coisa mais previsível 
deste mundo. Os personagens podem, muito 








bem, ter motivações diferentes do aventurei- 
ro padrão que pula de cabeça em qualquer 
desafio. “E por que euteria qualquer interesse 
em caçar tesouros? — pergunta o galante 
bardo elfo. — Por que meter-me em mas- 
morras imundas, infestadas de criaturas, 
quando posso encantar as donzelas da corte 
com minhas canções?” E quanto ao cavalel- 
ro de armadura? “Goblins e orcs?! Prefiro 
testar minha habilidade contra adversários 
mais dignos, no Torneio Real.” “Dragões e 
monstros?! — espanta-se o ladrão halfling. 
— Não diga bobagens! Preciso de alguma 
pista sobre meu irmão perdido!” 


O Livro do Jogador D&D oferece mui- 
tas motivações para que cada classe de 
personagem participe de aventuras. Isso, 
contudo, não significa que os jogadores 
Sejam obrigados a adotar essas motiva- 
ções. Um personagem interessante tem 
metas e objetivos próprios, que nem sem- 
pre coincidem com o roteiro da história 
planejada pelo Mestre. 


Nestes casos, é sempre melhor preve- 
nir do que remediar. O Mestre deve conhecer 
bem os personagens, para fazer com que a 
missão seja de seu interesse. Por exemplo, 
um bardo que deseja impressionar donzelas 
ouve falar sobre um fabuloso bandolim 
encantado, perdido em “certa” masmorra. 
O cavaleiro em busca de oponentes valoro- 
sosfica sabendo sobre um formidável guer- 
reiro orc que protege “certa” masmorra. E O 
halfling relutante, é claro, recebe a notícia de 
que seu irmão perdido (ou uma pista sobre 
seu paradeiro) repousa você-sabe-onde. 


A Sindrome da 
Artilharia Pesada 


Este problema é enfrentado por aqueles que 
Mestram para jogadores experientes, que 
sabem aproveitar ao máximo os poderes e 
recursos de seus personagens. Eles 
conhecem as armas mais eficien- 
tes, as magias mais poderosas, as 
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apelativas — e não têm medo de usá-las! 


O resultado é que, em confronto contra 
um grupo com o mesmo nível de poder — 
mas construído de forma mais equilibrada 
—, OS aventureiros levam vantagem esma- 
gadora. E recebem bons Pontos de Experi- 
ência e outras recompensas por um desafio 
que deveria ter sido mais duro. Pior ainda, 
podem tornar a aventura tediosa, uma vez 
que inimigos supostamente difíceis de ven- 
cer acabam caindo feito moscas. 


A solução óbvia para o Mestre é elevar 
o nível de poder dos adversários. Isso fun- 
ciona, mas cria outro problema: inimigos 
mais poderosos rendem mais Pontos de 
Experiência, fazendo com que os persona- 
gens jogadores evoluam rápido demais. 
Com isso eles ficam MAIS poderosos, obri- 
gando o Mestre a incluir inimigos MAIS 
poderosos, e terminando em uma corrida 
armamentista sem cabimento. 


Para evitar isso, o Mestre faria muito 
bem em colocar os MESMOS adversários, 
com o MESMO nível de poder, em situa- 
ções diferentes — que os heróis não pos- 
sam vencer de formas convencionais: 


e Um grupo compacto de orcs pode ser 
dizimado facilmente com magias de área, 
tipo bola-de-fogo. Para evitar isso, OS orcs 
podem armar uma emboscada (surgindo à 
volta do grupo, em posições espalhadas), 
ou estar levando um ou mais reféns consigo 
(que também seriam fulminados por um 
ataque de área). 


* Quando enfrentam um grupo formado por 
vários guerreiros e um comandante (prova- 
velmente um mago ou clérigo), os heróis 
tendem a concentrar nele seus ataques. Para 
evitar, mantenha o chefe inicialmente fora da 
vista dos heróis, escondido ou invisível, ata- 
cando à distância. Isso é especialmente van- 
tajoso para usuários de magia. 


* Use algum tipo de condição 
ambiental para limitar os 
ataques ou recursos do 
grupo. Criaturas voado- 








ras que atacam com raios só podem ser 
contra-atacadas por heróis capazes de voar, 
ou que possam atacar à distância. Em mas- 
morras, monstros capazes de ver no escuro 
podem tentar anular fontes de luz que os 
personagens estejam carregando (essa é 
uma estratégia dos slarks, tipo de monstro 
humanóide de Tormenta). Uma câmara ou 
pântano com água suja até a altura da cintura 
é excelente para anfíbios e mortos-vivos, que 
podem atacar submersos sem ser vistos. 


º Faça O grupo desperdiçar parte de seu 
poder de fogo com alvos falsos. Magias 
lusórias são excelentes para isso — mais 
de um dragão já adotou o truque de ficar 
invisível em uma extremidade do covil, en- 
quanto projeta uma imagem falsa de si 
mesmo dormindo na extremidade oposta. 
Alguns vilões também usam o truque de 
disfarçar capangas para que se pareçam 
com eles, funcionando assim como iscas. 


O suplemento importado Book of 
Challenges (confira a resenha nesta edi- 
ção) é uma inestimável fonte de idéias sobre 
o assunto. 


À Sindrome do 
Estranho no Ninho 


RPGistas que jogam juntos há algum tempo 
acabam criando certa harmonia. Eles jogam 
de uma forma própria: uns são mais dramá- 
ticos e teatrais, outros não se importam em 
falar de regras no meio do jogo, outros fazem 
piada o tempo todo, outros não interpretam 
e só querem saber de rolar dados... enenhum 
está errado. Não existe forma certa ou errada 
de jogar, desde que todos se divirtam. 


No entanto, essa liberdade torna muito 
difícil para um novato — alguém que nunca 
jogou antes, ou que está acostumado a 
jogar em outro grupo — participar da coisa. 
Aquele colega que só sabe jogar Vampiro, 
mas acaba no meio de um grupo de 
Dungeons & Dragons, com certeza NAO vai 
acertar 0 passo logo no começo. Vai querer 








conversar, conspirar, manipular, enquanto 
os demais querem atacar logo o monstro 
(ok, estamos estereotipando). 


O caso é difícil de solucionar, só se 
resolve totalmente com o tempo. Mas o 
Mestre pode fazer o problema trabalhar a 
seu favor, aproveitando o “estranho no ni- 
nho” como um elemento exótico e surpreen- 
dente na campanha; em um grupo colorido 
e vibrante de aventureiros ansiosos por 
ação, ele pode ser um elfo negro sombrio, 
gótico, misterioso, ponderado. Os NPCs 
encontrados pelo caminho notam a diferen- 
ça, & reagem a ele de forma diferente. As- 
sim, seu “outro modo de jogar” acaba se 
tornando uma vantagem, algo para enrique- 
cer a história. 


A Sindrome do 
Grupo Bagunceiro 


Especialmente comum em RPGs de horror, 
alguns Mestres de RPG pensam no jogo 
como algum tipo de obra literária ou peça 
teatral. Eles acreditam que o clima correto 
deve ser mantido para uma boa aventura. 
Não aceitam risos, piadinhas ou comentá- 
rios fora de contexto. Não aceitam pergun- 
tas “em off” (fora do mundo de jogo). 


Quando os jogadores concordam, nada 
errado quanto a isso. Jogos como Vampiro 
e Call of Cthulhu ficam especialmente tensos 
e dramáticos quando jogados dessa forma. 
No entanto, a imensa maioria dos RPGistas 
senta-se à mesa em busca de diversão e 
lazer. Não querem repri- 
miro desejo de rir ou dizer 
alguma bobagem. Não 
querem jogar “sério”. 






E o Mestre mais 
preciosista não aceita 
esse tipo de atitude. Acha 
que o jogador — ou 0 
grupo — está “jogando 
errado”, “fazendo bagun- 
ça”. E decide “remedi- 
ar” a coisa com medi- 
das punitivas, seja ma- 
tando o personagem 
prematuramente, seja 
impedindo-o de jogar. 


Não há forma de jo- 
gar RPG errado. No en- 
tanto, um Mestre que co- 
loca a história e o clima 
ACIMA da diversão do 
grupo está sem dúvida 
jogando MUITO MAU. 


O grupo gosta de 
fazer bagunça? Os joga- 
dores não mostram hor- 
ror e desespero diante 


"“Grúpos bagunceiros 
Pnaãos Sppoblemas JA 
mas Mestres, “ | 


do Grande Cthulhu? Não mostram respeito 
diante do Príncipe? Pois que se dane! A 
história e o clima nunca são mais importan- 
tes que a diversão dos jogadores. Se eles 
gostam de agitar e vibrar mesmo em aven- 
turas que deveriam ser sérias, deixe! Conti- 
nue administrando corretamente as atitudes 
dos personagens, usando as regras (0 jo- 
gador pode gargalhar do Conde Strahd, 
mas o personagem vai ter seus problemi- 
nhas...). Mas por favor, não proíba a diver- 
são em nome de uma história dramática. 
Call of Cthulhu não precisa ser aterrorizante 
para ser bom — pode muito bem ser igual 
ao filme “A Múmia”, com morte e sustos, 
mas também ação, correria e humor. 


A Sindrome do 
Mestre Cansado 


Mestrar pode não ser difícil, mas é sempre 
trabalhoso. Mesmo que você conheça as 
regras e formas de conduzir uma aventura, 
isso não torna certas tarefas mais leves. O 
Mestre precisa traçar mapas, preencher fi- 
chas de personagens para os NPCs, calcular 
as estatísticas dos monstros, determinar os 
tesouros, a dificuldade das armadilhas... 


Se você pretende fazer tudo isso como 
manda o figurino, é bom que tenha muito 
tempo livre para se dedicar ao hobby. Se 
não tiver, pense no seguinte: 


e Mestrar exige antecipação, preparação. 
Se você anda sem condições de reservar 
pelo menos uma ou duas horas para cuidar 


” 




















da aventura antes de cada partida, talvez 
seja O caso de não mestrar — pois fazê-lo 
sem os preparativos adequados resulta em 
problemas que atrapalham o jogo. Se ne- 
cessário, marque o jogo para outro dia ou 
peça para outra pessoa mestrar: um grupo 
que joga regularmente deveria ter pelo me- 
nos dois ou três Mestres, jamais contar 
com apenas um. 


e Use aventuras prontas. Elas poupam um 
bocado de trabalho, uma vez que já trazem 
mapas, estatísticas de NPCs e monstros, e 
indicações de quais testes devem ser feitos 
em quais situações. Se você tem acesso a 
títulos importados, as novas aventuras para 
D&D 3º Edição (como Pool of Radiance: 
Attack on Myth Drannor) são excelentes. 
Se não tem, aproveite a recente onda de 
títulos em português, como À Cidadela sem 
Sol, Só Aventuras e O Navio Pirata. 


º Um Mestre tem deveres, mas ele também 
é jogador, e também tem o direito de se 
divertir. Se você NÃO está se divertindo, se 
está apenas ficando cansado e nervoso, 
então PARE. Mestrar não é isso. Mestrar 
não é sacrificar a si mesmo para divertir O 
grupo. Precisa ser prazeroso para o Mestre 
também, senão não funciona. Um Mestre 
frustrado NÃO será capaz de oferecer uma 
aventura divertida para o grupo, não importa 
o quanto se esforce. Não há problema em às 
vezes mestrar de improviso, substituindo 0 
Mestre oficial quando ele se ausenta, mas 
NÃO faça disso um hábito. 


* O oposto também é verdadeiro. Evite que 
todos os aspectos de sua 
vida sejam voltados para 
o RPG, por mais rico, 
fascinante e envolvente 
que o jogo seja. Mesmo 
que você tenha tempo e 
disposição, não é preci- 
so exagerar — você pode 
acabar frustrado do mes- 
mo jeito, pois nemtodo o 
material que preparou 
será aproveitado ou apre- 
ciado pelos jogadores. 
Tenha outros passatem- 
pos. Não permita que 0 
RPG seja importante de- 
mais. Não leve tão a sé- 
rio. Tratar o RPG com 
seriedade excessiva, li- 
dar comele como se fos- 
se um “culto” ou “arte” 
digna de profunda devo- 
ção, apenas distorce € 
corrompe seu objetivo 
principal: a diversão. 


PALADINO 























POKEMON 


POKÉMON BASE SET 1 FIRST EDITION 1998 
Cartas Comuns 1,00 
Cartas Incomuns 3,00 





AlaRagarno (ROM): sexarissasesisesasuce escassas POK.... R ..... R$36,75 
Cd 1 POK essas eos R$ 11,40 
tee 5 POK..... R ..... R$ 62,25 
Chansey (foi) ...censcerpreesermoerercaseraeneosesmsenoraseençãs POK..... R ..... R$34,50 
CRAMPAN COI anne omsernenvoenerae denis rise aa ca POK..... R ... R$ 165,00 
BCP o || Dae cana E O A POR ua R sa R$ 48,00 
Cita BON ssssssosaesareaarmarcresirannineaes TRA as asas R$ 9,30 
COMpuit SAAE crase esses casaasanes TRA sa cora R$ 9,30 
COCBIT SDER ascs ns arena emassernemaos TRA... R R$ 9,30 
a ci POR oro) coma R$ 12,00 
ari cerco SED POR... iai R$ 12,00 
EIGRIADZS sn aa EUR os E ss R$ 12,90 
ERBCUNCE usas aca POR so R sous R$ 12,00 
EVAPITOS O) assassinar radar ano POR as ce R$ 29,70 
HILAONCBa (RU) assess sas a arssatsaaas earad POK .... R .... R$29,70 
Impostor Professor Dak ....sasicsnssesesmescrainsesmetesas TRA creo PR coquess R$ 9,90 
em Finder .ecssanesaras ceara enesresurosoe mento TRA... R ..... R$10,50 
2 ARE SS O 5: VAN — A R$ 9,30 
MAGRA (TONE... ..ecreroraoscnenseserirrainin ia EiR SÓS POR ai us: R$ 21,00 
Nanretorn MOI as:sscamesrisasirersnsrrsgsreaaserena POR o R ua R$ 27,60 
MURAL LOI] ssa ssucsnssensscrscecorsaasesserrecas POK..... R .... R$42,75 
Lote ATE | | ES R$ 51,00 
cio fe | AI POK.... R..... R$ 51,00 
Get PR POK.... R..... R$ 12,00 
Pokémon Breeder ...........emeeereeereeeereesss FRA gt quo R$ 9,90 
POKÓMON TRATO sassasasnrsssara ss irntesgipaançtas TRA a R ai R$ 10,50 
Polirath (AD) asus sas assseasesesenassstass aus POR ai ais R$ 30,75 
RAGE sasesasseassmesrrarodesesutesa POR soe cus R$ 38,295 
epi PP TRA sc R caro R$ 9,30 
Super Energy Removal... TRA... R... R$ 15,00 
Venusaur (OL. mssrceçreverrreeserrevemeenerao romena uentens POK....R R$ 54,00 
Pécialt SIA £O | | PROA RANDON e POK A uu R$ 38,25 


POKÉMON BASE SET 2 
Cartas Comuns 0,50 
Cartas Incomuns 1,50 


Peter pi || A POR ancas aero R$ 33,00 
A AP POR ent guie R$ 7,50 
adro coça E + A 1 A - R$ 36,00 
Chansey (TO)... rerrersesecemeseraerereresnenenacereseno POK..... R ..... R$21,00 
CRanZar MON) assa aan asaenes POK..... R ..... R$ 54,00 
CIBTADIO (OI) cusssesassussassssssnasecssasemarasen ame POR 502: aus: R$ 18,00 
CIC TOO sussa iss nei csquaçes POK aaa asas R$ 18,00 
CONIDUIE SGAN: asssasaserminanasanensenonrasss RENA casceni ER esco R$ 7,90 
te efe o o ENG... U ...... R$ 6,00 
DEGROADE.ecrr sor rsrrienas senso ras car 48) A, R$ 9,00 
E RD POR sas ss R$ 8,40 
BISGIADUOS corsa cenas POR ass) ossos: R$ 8,40 
ERCHOMO asas aconsoazasessaa cergarecauineavaa rum ataãs POR same RB qui R$ 8,40 
EVaTadOS (ON) acareanessunaaraniaasseunasmaaços 81 MI = R$ 18,00 
lis gi FARTO A POK..... R.... R$ 18,00 
Impostor Professor Oak ..........eemesemeeeeeees TRA... R.... R$ 6,00 
a E TIM acsne PE gia R$ 6,00 
KANGASKHAN ses asa Eae sea casas BOM sa ouiss R$ 8,40 
EASS ssussse ussusntansscr asas gasaciarass censor nsassau ada sommçia TRA aca ssusuos: R$ 6,00 
Magrieton (TOM) accesssassesssssisscanisarane POK..... R ..... R$ 16,50 
As a + | A R$ 18,00 
CB AE 64 | A R$ 8,40 
Nidoking.(fO .......essmesnessmmesenoesarenmenenaceoneseoroene POK..... R ..... R$ 18,00 
Pile e O(A | | PARSONS NR eae POK..... R ..... R$ 21,00 
NINBLGIOS (IO) ccasissesrrs ass ssenissesensacssrasscarcemises POR css Ria R$ 16,50 
PIONORE (RAI aces emarararavcaasaninisarraseunicarans POR suas usas R$ 18,00 
aqi PNR 8 AI. R$ 8,40 
ART, ra POK..... R ....... R$ 7,90 
Pokémon Breeder ......... sirene TRA... R..... R$ 6,00 
ce A j E. PS, «A R$ 6,00 
POW (OI assess rsss POR so Rs R$ 18,00 
BAIGAU: (OM) seara sanear POK..... R ..... R$ 28,50 
SEDA UI pacas csmrsensese vie e sata ae sanar TRA esses Raso R$ 6,30 


ct se beat ater 6.8) ADA; R$ 28,50 
TOO rsee rios or CRI POR creu mumgena R$ 8,40 
Super Energy Removal... TRA... Re... R$ 7,50 





per jp PR POR suma usas R$ 8,40 
Soo LE é PI POK..... R ..... R$ 30,00 
des ig ci, | A POK..... R..... RS 8,40 
o | EEE POR... BR... R$ 21,00 
ee Ur 1 PE POK..... R ..... R$ 28,50 
PROMOCIONAIS DO FILME POKEMON 1 

MENINO: quais ass ui mca tasas POK..... o pre R$ 19,50 
PRACA cases assar ns na densa POR ssa PN ass: R$ 27,00 
DONO. saraseresaismaasesemi asse pura 4 8 | ARA 1 R$ 22,90 
se AI POK..... E ii R$ 21,00 


HARRY POTTER 

Cartas Incomuns 1,00 

Cartas Comuns 0,50 

H — Holográfica; R — Rara; F - Foil 


Dean Thomas (Dino Thomas) .............tmseaes Eau R$ 28,50 
Delivery Owl (Coruja Correio)... RE agans R$ 9,00 
DRBO MANO ssa co caca = R$ 25,90 
DADO MBROO spasseuusca sas cara pesoa a sua ecra EE eis R$ 21,90 
Dragon's Escape ( O Dragão Escapa) ...............s. E upisá R$ 21,00 
Draught of Living Death (Poção do Morto-Vivo) ............. a R$ 9,00 
Enar os LITE (EIBOM MA VR) ssa a niaaisião DERPARES R$ 21,00 
Gringotts Car Ride (O Vagonete de Gringotes) ................ Egas R$ 21,00 
Harnitiáh ABBOE sensu senai sacanear Hixsavas R$ 28,50 
Harry Hunting (Caçando o Harry)... EE oras R$ 9,00 
Go ço pj E A R$ 55,50 
Hermione Granger ........eeeeeeereerereeereeerteeas cer R$ 25,50 
pp, H..... R$21,90 
History of Magic (História da Magia) ...........emem em R$ 9,00 
Human Chess Game (Jogo Vivo de Xadrez) ................... Pruucsa R$ 21,00 


egociar cartas avulsas. — 


dire iaiaa Es 


ANIS siso DES uRio 1 US NE DNS IN RTOTCIOS 


Drs ainda sessao is ce DOUFOAA 
TÁ ERR SRP ADA IP AU EU PTN ROSSAS 1d p=) [O 
MO ct cao rasa VErdE 
VÁ GA SERES Vermelha 
sos nen scscec so esea casco doo camas ne o secos cos Terreno 
ccccsccereroros.... Terreno Básico 
Cdr. (O) [eU [o Mo [Md do) [Teo (o) 
RdP......................... Runa de Proteção 
TK ............. co ec.0........ Token (marcador) 
POE sea ssedas ESA im Sei MA Pokémon 
PRN pa Dn Ee SR Treinador 
ENG Ss ssa es sesss sogea cores cm opace soc ENGEGIO 
FO. soe-eoe casaco casco somo. Metalizada 
Promo ............ccseecceroroo. Promocional, 
El ceemos centena nsecço se esc  COMUM 
Secos asa crase sense cuars ac soro co INCOMUM 


Rio. eos cuco cosa runs ceara araras Sn asa ne 




















MAGE KNIGHT SINISTER 





Esta última expansão nos traz duas grandes novidades: a primeira 
delas é o surgimento da nova facção Solonavi. Esta facção, com- 
posta exclusivamente de poderosas e únicas figuras, é bastante 
similar aos Draconum. Outra grande novidade é o surgimento dos 
Dual-Factions, figuras que pertencem a duas facções ao mesmo 
tempo. Você não pode fazer uma formação com um atlante, um 
elemental e um dual faction dos dois. Mas este dual faction pode 
fazer parte de uma formação de atlantes OU de elementais. 


Bem, para falar a verdade existem também nesta coleção os 
ultra-raros 4 cavaleiros do apocalipse. São as únicas monta- 
das da coleção, cada um custam 125 pontos. Mas esqueça, 
eles são extremamente raros MESMO! 


Esta coleção nos presenteia com belas figuras. O acabamento das 
peças vem realmente melhorando bastante, desde os tempos de 
MK Rebellion. Os Solonavi realmente marcam presença! 


Solonavi 


Existem atualmente 5 solonavi: Avenger(86), Destroyer(90), 
Striker(112), Tormentor(121) e Creator(178). Todos possuem 
vôo 14 no primeiro clique e possuem habilidades várias. O 
Avenger possui velocidade, armadura e mestre de armas, 0 
Destroyer rajada e imunidade, o Striker, raio/chama, resistência 
e decidido, o Tormentor dodge, carga e veneno e o Creator, cura 
mágica, onda de choque, invulnerabilidade e regeneração. 


Devido ao alto custo, não é fácil jogar com eles. Além disso, com 
exceção do Creator, nenhum tem clique máximo de vida. 


Só 0 tempo dirá o quão útil eles são no campo de batalha! 


Melhores não-únicas 


Troll Gunner: Que tal aliar o raio/chama com resistência, regenera- 
ção, 12 de alcance, e bons valores de ataque e dano? Como não 
temos mais os Trolls Artilerist em Unlimited, estes Trolls realmente 
se sobressaem. Seus custos são 33, 39 e 52 pontos. Ele é Liga 
dos Elementais e Guilda da Atlântida. 


Corrupted Priest: Vôo, vampirismo, cura mágica e defesa. Sendo 
Necrópolis e Liga dos Elementais, este padre sintetiza o que há de 
melhor nas duas facções. Ele fornece a única cura possível para 
os de Necrópolis. O único problema é o custo, bem elevado. Mas 
vale a pena. Seus custos são 48, 39 e 61 pontos. 


War Sprite: Vôo, Invisibilidade e baixo custo. Barreiras perfei- 
tas para qualquer exército. Estes membros da Liga dos 





Elementais custam 19, 22 e 27 pontos. 


Golem Mechanic: Cura, Armadura e Imunidade mágica. Final- 
mente os Atlantes têm cura agora! Com um ataque razoável e 
defesa idem, este híbrido atlante-rebelde da pólvora é realmente 
muito útil. Seus custos são 24, 30 e 32 pontos. 


NightFiend: Sneak Attack, Vampirismo, Imunidade Mágica e 
rapidez! Tudo bem, a versão fraca não possui rapidez. Mas 
combinar Sneak Attack com rapidez é covardia! Por isso, seu 
custo elevado é plenamente justificado. Seus custos são 39, 50 
e 66 pontos. Um grande poder adicionado aos de Necrópolis. 


MageStone Lord: Rajada mágica potente a custo baixo! Estes 
atlantes realmente batem forte, com 10 de alcance, 10 de 
ataque (9 no fraco) e ainda com armadura. Seus custos são 
23, 30 e 34 pontos. 


Warbear: Como seria bom se os werebears já começas- 
sem batendo, não é mesmo? Pois é, estes Dears já come- 
çam fortes e tem um custo bem aceitável pelo seu poder de 
fogo: 35,42 e 46 pontos. 


” 
Melhores Unicas 


Centaur Champion: por 59 pontos, este elemental é um Centaur 
Liutenant melhorado. Possui Carga e armadura, com bons 
valores de ataque, dano e defesa. Entra em qualquer exército! 


Dwarven Stomper: esta é uma versão melhorada do Steam 
Golem! Por 94 pontos, este Rebelde da Pólvora tem 12 alcan- 
ce, 270 de arco e muitos cliques de resistência com valores 
elevados de ataque, dano e defesa. 


Thunder Golem: por também 94 pontos, nós temos 14 de alcan- 
ce, plerce, armadura e 4 de dano a maior parte dos cliques. Muito 
bom mesmo este atlante! Otimo para derrubar figuras únicas. 


Solonavi Striker: 112 pontos. Vôo, Decidido 6, raio chama, 
resistência e alcance 14! Precisa dizer mais? 


Mais uma vez esta coleção mexe inteiramente com o universo 
de Mage Knight, com a adição destes dual-factions e os 
Solonavi. Existem realmente figuras muito boas, além do acaba- 
mento ser excelente. E uma pena que só haja 4 figuras por 
booster. Mas vale a pena mesmo assim! 


Maurício “Gorak” Navate 
Anão Guerreiro 








| Incendio (Incêndio) eee BR... R$9,00 


4 Invisibility Cloak (Capa de Invisibilidade) ........................ Eanes R$ 21,00 
=] Malevolent Mixture (Mistura Malévola) ....................... R gu R$ 9.00 
“=| Meet the Centaurs (Conheça os Centauros) ................... R ....... R$ 9,00 
=] Mountain Troll (Trasgo da Montanha) ............... R sas R$ 9,00 
PES] Mrs Norris (Madame Nora) ................ essere RR sara R$ 9,00 
DP] Nearly Headless Nick (Nick Quase Sem Cabeça) ........... E cut R$ 31,50 
DP] Norbert (Norberto)... seems a R$ 9,00 
RS] Obliviate (Obliviate) ................ rsrsr F...... R$ 18,00 
"| Phoenix Feather Wand (Varinha de Pena de Fenix) .......... À qu R$ 9,00 
2) Platform 9 3/4 (Plataforma 9 1/2)... E asas R$ 9,00 
"= 4 Potion Ingredients (Ingredientes das Poções) ................. À ca R$ 9,00 
| Professor Filius Flitwick (Professor Flitwick) ................... H .... R$31,50 
4 Professor Severus Snape (Professor Severo Snape) ...... H ..... R$ 30,00 
DP Ravento Writing Desk (De Corvo para Mesa) ................ A R$ 9,00 
“| Ron Weasley... eternas H ..... R$ 28,50 
| Rubeus Hagrid (Rúbeo Hagrid) ............... H .... R$31,50 
224 Shrinking Potion (Poção Encolhedora) .......................... R ses R$ 9,00 
RR Titiando (Eae) cases sasssscasipnasanpanasissa À aus R$ 9,00 
E Transfiguration Exam (Exame de Transfiguração) ........... É um R$ 9,00 
2] Transfiguration Test (Teste de Transfiguração) ................ «a R$ 9,00 
p = Trollin Bathroom (Trasgo no Banheiro)... E nai R$ 23,40 
BRR Unicorn (Unicórnio) ..........s ss seres F...... R$24,00 
=| LORD OF RINGS - THE FELLOWSHIP OF THE RING 
|» | Senhor dos Anéis — A Irmandade do Anel 





q Cartas Incomuns 1,50 


Cartas Comuns 0,50 
R — Rara; P — Promo 


1 Cartas Foil valem 4x mais que suas equivalentes não foils 


=| A Wizard is Never Late ............ ss eseerecermsereerececeras E ve R$ 12,00 

“| Albert Dreary, Entertainer from Bree ...........s = R$ 9,90 

E Nivo ano UNSPONCO: aaa E gui R$ 12,00 

BEM VS REMÓVEA .ssssassssesessierssenuusissaa rasas scores E ssa R$ 10,50 

At ABM QURID. sara anais crencas raae secas a À same R$ 12,00 

Cree po E poi R$ 12,00 

Aragon, Ring: BO: er coremeamarsanrnrsarecrsueoro eres re sinças mm R$ 10,50 

=| Aragorn, Ranger of the North... R .... R$27,00 

MESMOS DOM. scarrerecacreaarrecraorenarse ceras aesennserarere E tags R$ 15,00 

Arwen, Daughter of Elrond .......ii seis messsiriseniro E ma R$ 30,00 

ASWERS- FARO: suas couasusssassocsss crcncasunssasarasa Sesaaveai sanada R as R$ 12,00 

BAN OTAN EVO nora sas secadores aaa R R$ 11,40 

atu St o 197 PR cd R$ 10,50 

BOntaRDRCOVAE oras perer irao is CONS RR. R$ 9,90 

Bilbo Baggins, Retired Adventurer -............... see KR as R$ 18,00 

CAPRI à RARE ER Rs RS 12,00 

Blade OT EONOOE scams nasce À ua R$ 15,00 

BOTO LO OBD sara saias snasasencrsaumaaa Ruca R$ 21.00 

BEBA: OE TES AADENO: cesar persa cosseanaonesrecarescatessças E god R$ 15,00 

Caradhras Has Not Forgiven US .......... eee Rol R$ 12,00 

| Cave Troll of Moria, Scourge of the Black Pit.................. R ..... R$ 18,00 

RIVA: IPEN SS PIONTINES: ss ssnssearasoro sr riin lan ioio reta rr add de nda Ras RS 12,00 

Colendo Lord dELOMNEN sousa; sessions Raia: RS 17,40 

CHANIS OT PIAS asas ssa sadia À ai RS 12,00 

Cgi: RB je ft e pé EPP DR SR SR E ouius R$ 12,00 

pa ga cdi Goo RA R$ 12,00 

Resp LE E A SS E ae R$ 10,50 

HENIZONS ERFATCO ..reecormoetrertiea ortrera rr near ao er aos pera aaner ano R R$ 10,50 

DESP ses sa Ora Ra Sn E a R sas R$ 9,00 

Desperate Defense of the Ring ................ o. Ru R$ 12,00 

E Desporata MBEBSUIES uasssaes css asemsacsrinasaarasas R gas R$ 9,00 

DOUSRR osqnassaeoreaso ass irioiiea Rear ans aaa R suas R$ 12,00 

Aut tp o 1 R$ 12,00 

+ Elrond, Lord of Rivendell ...........ceeeeeeeeereeeeerrenaeess DE cos R$ 18,00 

o RSES HE af E A Ea R$ 9,00 

RR Entigartanad POB se E mms R$ 9,00 

TIRO RR DS PE sans R$ 9,00 

RE PSOLALA TDR. cassa sur coanisaeca anacom EE coesa R$ 9,00 

RE rrodo, Old BIRO. HEI cssecsoussspresesesessacesamusesecuunsegaes R ... R$21,00 

ar E Galadriel, Lady of Light... eres O da RS 21,00 

=] Gandalf, Friend of the Shirefolk .............. mes R ..... R$ 30,00 

Rr] Gandalf, the Gray Wizard ................ res P..... R$10,50 

RES Gini, Son of Bom susasenassssssssssiinaiansassacas R.... R$22,50 

RE Gira Bate AE essas caserna asasmaca ssa R .... R$ 15,00 

ge A E aa R$ 12,00 

DCI axe anasa sa rear area cuaitos R R$ 15,00 

EE Goblin Archer ....seseseerenersarme ese ate serena R .... R$11,40 

EB] Goblin Armory ................ srs crerrereeersesreseesaes DE ati R$ 9,00 

RE Goblin DOMAM ..sussaas iai À gas R$ 9,00 
ODE SWARS sessao caaacadh sema 
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Guard Commander 
Gwemegil 


In the Ringwraith's Wake 
Journey into Danger 
Legolas, Greenleaf 
Lostto the Goblins 
Lurtz, Servant of Isengard 
Lurtz's Battle Cry 

Merry, Friend to Sam 
Mithril Shaft 

Mordor Enraged 

Morgul Blade 

Morgul Gates 

Morgul Hunter 

Morgul Warden 


Nobody Tosses a Dwarf 


1 Orc Banner 


Orc Bowmen 


1 Orc Butchery 


Orc War Band 
Orthanc Assassin 
Ottar, Man of Laketown 


Pippin, Hobbit of Some Intelligence 
Power Acording to His Stature 
Pursuit Just Behind 

Questions That Need Answering 
Relics Of Moria 


Sam, Faithful Companion 
Saruman's Reach 

Savagery to Match Their Numbers 
Seeking lts Master 

Servant of The Secret Fire 

Spies of Saruman 

Sting 

Stone Trolls 
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X MESAS EXCLUSIVAS PARÁ 

JOGAR RPG EM FRENTE À LOJÁ 
X LIVROS, CARDS, JOGOS EM CD-ROM 
X PRODUTOS NACIONAIS E IMPORTADOS 
X ACESSÓRIOS 
X ENVIAMOS PARÁ TODO RIO DE JANEIRO 


Estrada do Gabinal, 313 - Lj. 182-A 
Rio Shopping - Freguesia - Jacarepaguá 
Rio de Janeiro/RJ * Tel.: (21) 2443 8073 




















The Choice of Luthien 

The Council of Elrond 

The End Comes 

The Gaffer, Sam's Father 

The Irresistible Shadow 

The Last Alliance of Elves And Men 
The Mirror of Galadriel 

The Misadventure of Mr. Underhill 
The Nine Walkers 

The One Ring, Isildur's Bane 

The Pale Blade 

The Saga of Elendil 

The Splendor of Their Banners 
The Tale of Gil Galad 

The Twilight Word 

The Underdeeps of Moria 

The Weight of Legacy 

The Witch King, Lord of Angmar 
Thin and Stretched 

Thrór's Map 

Troll's Keyward 

Troop of Uruk-Hai 

Ulairê Altêa, Keeper of Dol Guldur 


Ulairê Cantéa, Liutenant of Dol Guldur 
Ulairê Toldêa, Messenger of Morgul 
Uruk Guard 

Uruk Liutenant 


Valiant Man of The West 
Wealth of Moria R$ 12,00 


LORD OF RINGS - THE FELLOWSHIP OF THE RING 
Mines of Moria - expansão 1 

Cartas Incomuns 1,50 

Cartas Comuns 0,90 

R — Rara; P — Promo 

Cartas Foil valem 4x mais que suas equivalentes não foils 
A Promise 

Archer Commander 

Beneath the Mountains 

Beyond The Height of Men 

Bill Ferny 

Cave's Troll Chain 

Consorting With Wizards 

Fearing the Worst 

Final Cry 

Flaming Brand 


Uma nova seção! Qualidade e Preço 


A TAVERNA DO INICIANTE 


Jogos de estratégia compõem um universo à parte no mundo 
de jogos. Diversão inteligente, refinada, que desenvolve 
efetivamente a capacidade mental de uma maneira sadia. Mas, 
para quem está de fora, tudo isso parece um monte de “coisa 
de maluco” simplesmente. Algo que está acessível somente 
para Os iniciados. Ponto. Não é bem assim. Há milhares de 
jogos de estratégia, desde o tradicional xadrez até os jogos de 
guerra, sejam em computador ou tabuleiro. Têm os jogos de. 
miniaturas e também os card games. Todos estes têm seus 
pontos fortes e fracos, cada um é mais apropriado para um 
determinado estilo de jogador. Ou ao menos, ao estado de 
espírito do momento. 


A partir desta edição quero abrir caminho para que novos 
jogadores possam aprender um pouco sobre 0 universo dos 
jogos de estratégia — mais especificamente dos jogos de 
miniatura e card games, os jogos de cartas colecionáveis. 
Afinal, até o jogador mais experiente tem que admitir que ele 
começou de algum lugar algum dia. E por que não a Dragão 
Brasil não dar uma força para os novatos? Novos jogadores 
São sempre bem-vindos à comunidade! 


Um pouco de história 

Não! Não é a História do colégio, mas sim a história dos card 
games. Nos EUA, a mania de colecionar cards( cartas) é | 
antiga. Em geral, a molecada sempre colecionava cards de 
jogadores de esportes como beisebol, futebol americano ou 
basquete. Cards de super-herói também não eram raros. Mas 
era o colecionar por colecionar, não havia um jogo em gi. Era 
simplesmente como um álbum de figurinhas, só que sem 
necessidade de um álbum para colar as cartas. Aí surgiu 
Richard Garfield. Este matemático (pois é, matemático), tentou 
unir o espirito das cartas colecionáveis com um jogo de esira- 
tégia. Inicialmente recusado por um monte de empresas, até 
mesmo pela TSR( ex-produtora do RPG mais famoso do 
mundo, Dungeons & Dragons), Richard não desistiu. E somen- 
te uma empresa de fundo de quintal (na época, pelo menos) 





deu uma chance ao rapaz: Wizards of The Coast. Nascia 
Magic: The Gathering, o primeiro card game, ou TCG (Trading 
Card Game — Jogo de Cartas Colecionáveis). Até hoje, Magic 
ainda é o mais jogado Card Game do mundo, com 26 expan- 
sões e sete coleções básicas. Haja fôlego! 


Curiosidades sobre Magic 


a Anos depois do sucesso inicial de Magic, A Wizards com- 
| prou aTSR; pa 


“e Ojogo que Richard tentava vender era um jogo de tabuleiro 


chamado Robot Rally. Quando ele apresentou a idéia para 0 


| pessoal da Wizards, eles perguntaram: Não tem alguma outra 


coisa não? E aí, mostrou o que viria a ser o Magic; 


- Inicialmente, O jogo consistia em 120 cartas divididas alea- 
toriamente entre 2 jogadores. O objetivo do jogo era apostar 


“Uma carta e jogar até que os jogadores se cansassem. No 


final, quem tinha mais cartas vencia. 

O que define um TCG? 
Basicamente, um TCG consiste num jogo em que, cada 
jogador monta o seu próprio baralho dentro de um leuge 
de cartas possíveis e joga com ele. O grande diferencial 
de um TCG para outro jogo qualquer é que o conjunto de 


cartas não é estático; isto é, de tempos em tempos, são 
lançados novas cartas, 0 que amplia a complexidade e 0 


grau de estratégia do jogo, tanto para montar o baralho 


quanto para jogar. Aliás, montar um baralho é parte funda- 
mental do jogo, parte tão ou mais difícil que jogar propria- 
mente. 


Maurício “Gorak” Navate 
Anão Guerreiro 
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Ganda The-Gr6y PQ cssasass ssa sasdaigani Pra R$ 12,00 

BANCA SS sussa asa o es errei raterenasescesisecanasazems Rss R$ 15,00 

Gimli, Dwarven of the Mountain Race ........... =.” R$ 9,00 

E O AR R$ 12,00 

au e aqul ne pele a PA PE.cess R$ 9,00 

Hut TENAÇÃO: esses qse tenores re revrorri seres orma entes Da R$ 9,00 

Járnsmid, Merchant from Dale ................ eee RE cio R$ 9,00 

CURE RES saia a Eua R$ 9,00 

Make LINE OM BUTÓDAS: sussa ssessasassa a caamsars RE cus R$ 9,00 

MILLA GOAL sacas aee nana aarre nc aaça Rosi R$ 12,00 

Nó: Mera: RARO aquspernas;mosenassrnso sos moraes erracaraa RE o R$ 9,00 

O Elbereth! Gilthoniel! .....eereeseeeessseeessereess E R$ 9,00 

cr nrea DE Sa R$ 9,00 

Realm of Dwarrowdelf ................. serenas Ras R$ 9,00 

Red BaGK DT MESMO cassa sssces nais sesogaasiaaçanas Eras R$ 9,00 

E Release the Angry FIOOU .......s.ssssss isso ssssesssesssesresáiios Res R$ 9.00 

RR Sócret SanitineiS sacas crsosasssusesensasecassss R .... R$ 12,00 

RR Shigld dE Boramiir .ssasesssecssasesssonesasrascac [A R$ 9,00 

RR Stritkon Dum secos psssessssescoscncrssensrenseeremaronstoro = R$ 9,00 

Re The Balrog, Flame of Udôn......................e seerrerseserseres R ..... R$ 24,00 

BRR The Balrog's Sword ................. is sssuessereersermeesees RD scaso RS 9,00 

DES S] The Witch-King, Lord of the Nazgl............ R .... R$ 30,00 

a RM Too Much Alanion sas ssssasascassasa srs sesisessesessranas Reco R$ 9,00 

RM Tower Assassin assa sssgassserarao caninos BR... R$ 9,00 

| Úlairê Nelya, Ringwraith in Twilight............. = A R$ 9,00 

BRR FU Capa ssseseessos sms sereno sercesanorisenerceos Ester R$ 9,00 

O O E, AA R$ 9,00 

BRR! Watcher in the Waier ................. erre LE R$ 9,00 

BRR] What are we waiting for? .............cs iss ssa nagar: R$ 9,00 

BRR] Whip ot Many Thongs.................sss.. isso Race R$ 9,00 

RR WI ANDA sacas sesasenssasiss ses rsarnesesrarsss + R$ 9,00 
| MAGE KNIGHT REBELLION - SET BÁSICO 

RR cesar same cerne ipaseepnado raridade ....... Valor 

“| Altem guardsman .......eeeeereeesereeeeeeseeeeareereaasees R$ 3,00 

Allem: QUarSIMAR: ....ccerssrerenensesnecersrecrenososorenesasonenenasanmo 1 tt R$ 6,00 

PTE QUILOS ...cssese garotos arrasa entr aaa PR amou R$ 9,00 

Amazon BIADBMISIOSS :suruasasas sas asasanrinmnass amava ad R$ 3,00 

Amazon BIAdBMISTOSS ss esesecauissasrc assa naara a R$ 6,00 

Amazon: BIAdEMISOSS:. usasse ue cares dai R$ 9,00 

etc DE e única... R$ 60,00 

FAME ICO CATE A o R$ 3,00 

En URROR .reoresercresasaina cipamroremeasocnnao morrer DA cus R$ 6,00 

GITA LEA 4 cl PRADA RR REREPA RASA SO RN 1 RO 10,00 

AIMOLGD TNCINBARTO sacas ssesss isa ssassersicaa nessa cunamasiasançãs pi R$ 3,00 

AMOR INGINBTALOS scams aura nais cap R$ 6,00 

AMBLEINGIOTALO! a ssassanocaasuneraracensare camegearena eres si R$ 9,00 

Black Powder BOOMEr ........eeeesereeseemeeceeeemeceeess DN R$ 3,00 

Black Powder Boomer ...........eeeeeeeeeneeserseeseerasseess pi pe R$ 6,00 

Black Powder BOOMBI .......... e ssiresrrarimeesiipaesiconfsanesios ER R$ 9,00 

cai fo! REA [o | PRESENÇA RR RR ads R$ 3,00 

BiadE BOTO se esssensanasssaeaaisosrsam mpi raias nd R$ 6,00 

BACO BAN cus para aaa a nuas sacas nn R$ %00 

Epp io APS Duo R$ 3,00 

DR ines ce ii BM R$ 6,00 

TA ES O ER si R$ 9,00 

BROS S GUAM... reorocrroacee ci EsDi DE A pas DE comme R$ 2,40 

Brass QU AIM uesasssiasoe es pesarenssensi rsm ano mea senda ado R$ 3,90 

BrASS GOTA sussa aan passa een ni R$ 6,60 

ENADE MANO sisassesnaaaner siste casas ceerereernas única... R$ 45,00 

A AAA A NA R$ 3,00 

O e cedo do R$ 6,00 

CE BR R$ 9,00 

CINTA MONO, É ago R$ 3,00 

DIVE WON asuicscsassrssissrossnisssarsas isenta asas R$ 6,00 

ELVDENDEM sussa nas sms scans ia RO R$ 9,00 

EOIStal BRIDGE esa arrasaram pneu cone camaquinsa maçã R$ 2,40 

Esfiro do os eta 5 Dona R$ 3,90 

Crystal Bladesman' ......cccererenecrensensmereerrenearerererrecaneneres o R$ 6,60 

TEBO SHAW... cora srornoaserocorneroos os vd ré A Pin Desa R$ 6,00 

HER: SPAM sas ceras seas rg Rss Icara as asian asec nana esmo R$ 9,00 

DéBp SPAW sacsaassaseasrssaaricua sis oaiteacarssmaress castor se RS Leo 

ERI-MIABUS aos samacetaasnea aereas not R$ 3,00 

RT DEN ias R$ 4,50 

O RN pci id Ds es R$ 7,50 

Dwarven Berseker ........reeeeeseneeeeranerranacaensas Da eniiá R$ 2,40 

Iwarven BESCO suas ss ESTES O R$ 3,90 

Ware BELSOROS css suis snes teses A uso R$ 6,60 

ENA PISO sosusseseainran nisto cerimonia À ne R$ 3,00 

sr ni A R$ 6,00 

Dwarven FUSEr ......eeemeeieereeeeeareereeareeresecreasanemiass PR R$ 9,00 









Eiyarven aii ic da ini 


. R$ 36,00 


Elemental Priest « R$ 39,00 
Feral Bloodsucker 
Feral Bloodsucker 
Feral Bloodsucker 
Grave Robber 
Grave Robber 
Grave Robber 
Half-Troll Hacker 
Half-Troll Hacker 
Half-Troll Hacker 
Hierophant 


Khansin Freelancer 
Khansin Freelancer 
Khansin Freelancer 
Khansin Fuser 
Khansin Fuser 
Khansin Fuser 

Ki Devil 

Ki Devil 

Ki Devil 

Leech Medic 
Leech Medic 
Leech Medic 

Liege Knight 

Liege Knight 

Liege Knight 
Living Elemental 
Living Elemental 
Living Elemental 
Magna Draconum . R$ 48,00 
.. R$ 60,00 
Magus Draconum .. R$ 66,00 
Mending Priestess 
Mending Priestess 
Mending Priestess 
Mystic Draconum 
Necromancer 


R$ 66,00 
R$ 36,00 


única... 
única... 
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NEOphant usas rasa as rea única... R$ 54,00 BRO SUA sscsmsasacessessnsseerssanananse sarcasmo E exssça R$3,90 [aa 
NIGMBIADO xs csesssascsrassessmassaa tasas nascença sig R$240 E Baibit SUMgEA! cursos sesnmaseascssseas raios suisiasasaratarustço 4% oo R$6,00 [200 
MIGRA aseosesassascacasssircanises ss ascanpsraraõs ct R$ 3,90 HE BUGÓOA aos renasce snort araras 4% o R$9,00 [a 
cio O 7) API ici O R$ 6,00 Co AP Di d R$ 3,90 
RR nr pe ini R$ 3,00 ED oiii DR asdai R$6,00 | 
tel ei o R$ 6,00 E Bone GRNder ssa o iodo R$9,00 [50 
E psinés, e] ARES APR cc pa o AR R$ 9,00 7 CAVE ALONE us ussssesssessesa ssa ssses cm maca emma R$ 6,00 [1 
NODÃE APOIOS sssaussnesseassssuasarss sasaamransosmnzas ps prauus passas Dee R$ 6,00 CAVE AONDE cassa sanar Da R$9,00 [220 
cs E A ia R$ 9,00 ENE. cor iii *** R$12,00 E VR 
BR ER pci e R$10,50 Cave Butcher ....... eee * e R$6,00 | 
CDE ssessserar o aan ro emonrpencaças única... R$ 48,00 Ee o pi AN e R$9,00 | 20 
Cita de, ANE DU SD única... R$ 51,00 RUE E A ***.. R$12,00 [48 
iai re ci canas À eretas R$ 2,40 Censo ALHOS aspas aca Icnaniaa PR R$2,70 [550 
RANOOE suas RE us R$ 3,90 Contaur ALONGE sssescasu ras canas cusacpaasal aa R$450 [52 
RAPIDO asszasrs essas precesensascassuasmae ssoeiniansoperamsecamuaemmnnaso 6% co R$06,00 EURO ADE ca eras riram sc +++  R$7,20 [088 
Royal PIROIMAR sans scssspuassesmaassaroncaszenscasairesstao O navio R$ 6,00 api AP o UA R$6,00 [oo 
RODA PURA ssmcassonaosncacsmausrssrcoesiaçamiemeas asas ss R$ 9,00 eg DA si E A **..... R$9,00 [208 
o lero o ii MPE ++ R$10,50 E Cemaurbieuienans cce conereeneonorestnoeo inn rotatereesaremes 8 RO 12,00 (ca 
É Seraoghing TeItOE eoarerersaencamterasearseenemseemcemersaona E ore BSD MM Contour Quider ..... seis aa * rui R$2,70 | 
ERERHINO DM e crrreoseotrestraeceraceracnRcacataregna sanar caca EM lcd R$ 6,00 Cantaur OUENdoM iscssaiasisisaiisassisanasasemesmessarasmascsss aa R$4,50 [0 
SErReChinh TEÕE ass ao mex R$9,00 CENA DULIDOA css zeca acsemsasanscesrassa sesmaria te R$7,20 [Sa 
SOBEAINO RIAA: cosesars asi esse conesesasssssmucasescumsesemasesamos PC ruusça RS 3,00 EP | A única... R$49,50 [os 
SEBHHIAO RITANE ssscasessacass sossa ancas oras asneiras cio RS 6,00 Ri are o PA cars R$2,70 [500 
SACHINO RAIDEE esco pesar are perene us RS 9,00 Deepwood Sentinel... eereeeeeerereerereeeeerersaeos DM emas R$4,50 | 
ie AR quod R$ 6,00 Deepwood Sentinel ................. siri rerrereerenrereaes ta. R$6,90 [am 
Di ii dad a R$ 9,00 DO ERABAMS me io a sao Do msi R$3,00 [00 
DR a ad o Ec Re a o R$ 12,00 BIEGEAMIS aqunsa sas seres sala samorns ese R$ 6,00 [5000 
Sha sacanear Eeuucas, R$ 6,00 ETRARARTS cassacacnoosasrcsmuconesasscenrsnrress names **,... R$9,00 [xa 
SD erica szascsasarunsisisnecrzoneesesens vas ecacuasunsarastonsainaa ias R$E9,00 seo PA À uai R$2,70 | 
eai E | AR 8 RE ZOO Elven Zealot... eremieeeerecerereeeeereearerieasas e mn R$ 3,90 "a 
E SR SR cama R$ 6,00 Elven Zealot .......... ce reseereseeseeresamarenecnesaerereerereerereeno DR ama R$ 7,50 o 
SP caça ip SUDO Ce RE E ado R$3,90 [= 
Ds id ***... R$ 12,00 DADO ar + io R$ 9,00 [SEM 
07 AEE OR E eia RS 3,00 Foi MOO sussa iss sr nestes entes ee R$12,00 EM 
EU A RSRS RR RSRS DES EM us R$ 6,00 FOR BANSHO assassinas aa sescaasss uai sarasanira md R$ 6,00 (|: 
SIASNE cessa sas asana nais si as, R$ 9,00 EBAH sos across rs aan ia OO R$ 9,00 
tcc ipi [op RR ND O RS 6,00 CT E tt. R$ 19,50 
CINE NT sesoeosucsones secos anirran asd raised oasis in R$ 92,00 Ci AR ODE a R$ 7,50 
ques pd 47 NERO cm *%4.  R$12:00 O AA o E ** R$10,50 
e tii é SU O O única... R$ 90,00 EEN EDORO id STO MR us Pop 10,00 
TOMBA DIANEIASIOE ico curesrs es dera A pltoress RS 6,00 RES GOICNT sus: 6920 uies seara nais rrassitiadia aces etancasan casei R$ 3,90 
TEMIDIS BIQUEMAS OO suas ps sas siusosaissaioncaaa iss iamaririsadgiçs A gi RS 9,00 Ren GOI us. dose ans cmumusandado ae R$ 6,00 
Templé BIademaster ..aasssiicassssisessasesaacssaaismscasums 2%. ASTOSO Fo A PR um R$ 9,00 
BALARIDEHSE usos e vaca ssarsalfindica * ip RS 6,00 E CE DA E A ma R$ 2,70 
à fta [Bro RD AR RR da R$ 9,00 ES RS o O ONU + R$ 4,50 
piso (Sete: o O 7 + R$12,00 CON ACHE... er rrrremr cores ee E cocos R$ 6,90 
PTE Sr PP o R$ 3,00 Gon Cannibal assassinas arrasa mn R$ 2,70 
ÉS E SE oe O sia RS 6,00 Gobim Canibal seas canas encrencas sansaca me R$ 4,50 
TROI BRANDA sussa is coisa apaga Rs ca RS 9,00 COD Cannibal cosas nasais side OR R$ 6,90 
TRON CHIGITAN assess sans tonesmussaa escassa única... RS 45,00 DR O acesso nr as PE R$ 2,70 
DEE RCE DINA csssasaauisa sas ncron aa tiosia A RS 2,40 Goblin Granadiar e. ececmensenoremennresrooennacaso remreseponsasaneanes DO emma R$ 4,50 
Liar CROSS DANA: seres conemerero recriar encerrar rena di R$ 3,90 Coblinsrenadiar e emeencsreraa Cir REA cus R$ 6,90 
lan CrosSBOWITAR:.....scroreeeremavaema srsaerertrrsaAs paso teens ão Ra RS 6,00 Gobli VOLIMBOR sas ssssiisss cons assess apasnamss nes R$ 2,70 
rem GULOSA usa EASTER R$ 2,40 Goblin VOIMESO cousas assnaissssrcasasesonacasavanãs io R$ 6,00 
Utain GUGA asse sa ça PR us R$ 3,90 GODIN VOIUMESE: suas ias scraps ema AR is R$ SD 
WB BUAÓSMAN usasse arcaica DR eis RS 6,00 Hey CABO cxanspe essa oatasros copa sino usares mos R$ 6,00 
O 41/76 | RSA RR RR a RS 6,00 Gig e a EI O ne R$ 9,00 
PDS 7 RD RD mo R$ 9,00 ale o gap é O 1. RD 19,00 
O qui *** . R$12,00 HeayyiLantÃe ..osrmernranemaessimensesenaaa none era nto iSE CREA seas R$ 6,00 
Poft 7 A RE E R$ 6,00 Heavy LENÇOS areas anamaria anda R$ 9,00 
DO mor crarice ipa err a E DURAR E ua R$ 9,00 Hediny LANG sessessasavasaseraaraa rasa casas cenraças e DO LAIO 
WE CWOIE as sgunaiiress amis sasenearrn sas es Re = R$: 12,00 High BALHE MÁGO: asneiras sanear snnasaerratamapdsuçe única... R$ 64,50 
WisDa DONA. anuais ais io E nie RS 2,40 lia SGBD | única... R$ 49,50 
ar A E R$ 3,90 e NE o R$ 3,90 
É SEREM iam R$ 6,00 RR. meraico preso para nnA An Aa q sapo a cmo Paran aa PR am R$ 6,00 
Waotlantl SGOUÊ ce pocersersvereneosasermenera ros ouermneresreravienmaso Rs R$ 2,40 HUB su ERA di PO R$ 9,00 
WODdIaNO SCQUL....cremranecernaneromenesnenvsuscpsasrovesa mapas natas to ARS R$ 3,90 ON LON assar escasso needs nana E tona R$ 2,70 
WOQUIM SCE a E ado dd R$ 6,00 TON LUMA ss aasaeasacass nara sas nuas a R$ 3,90 
CR Sp e RR RN PE única... R$ 54,00 Vie ERRO e PRA e R$ 7,50 
E DOMIDIS sessao cansa caraças À essas R$ 2,40 code mena R$ 2,70 
COMDIE espessas serra pe nd a caca aaa ieiedaçãs Dia R$ 3,90 EB gi E TE, OO DO nes R$ 4,50 
ed AEE EM use R$ 6,00 Khansin Gunslinger ............cces ses cereceeerereeeeerereeeerenos E ris R$ 7,50 
MAGE KNIGHT LANCERS : King of the Dead É E PARRA E POIS JO RO SR ISO A RAD RETA única... R$ 45,00 
Ar PI raridade Lich ese RR ne EN EEDRSR PERCO ie a o nm erns o eee e única... R$ 66,00 
RPE rrenan E *...... R$ 6,00 Light Cavalier .....ssassessistasesssmesssmssesmeessersermesrasee E eneeoos R$ 6,00 
ANNA APONGE casas ras era rasca ra pas snnnnanaa DM casos R$9,00 | Light Cavalier AAA 00 e poa dn RR a R$ 9,00 
E +... R$1200 |) LONE Cavalor ..caseseseensesemesesemeesemermesssomeneesenss paro R$ 13,50 
ET à ua R$ 6,00 LIRA LANÇO aescesesmeresrosmeromemresemeerereenmoraesseeorer ereesos R$ 6,00 
pag os RR Dem R$ 9,00 LIBRLLANÇÕE emssssaeesensenemessonerennto soco acao R$ 9,00 
BB BUGRE is cross conresssncaso rosensaa corantes o o E TOU EQ LANG pensar o R$15,50 
Po dp gb To E única... R$ 97,50 LONgDOW ACHO .sssesassntessesismesesssaitaressssnnensesimeessessas É susto R$ 2,70 ] 
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E Longbow Archer ........ eita **  R$4,50 
Co Rial O *** ... R$6,90 
DRUM q LDO ICS RARA R$ 2,70 
Rip PD o aça R$ 4,50 
Sa EUROE sussa nasais asc ia arame pm R$ 7,50 
RR Marsh: COMBA: scsaesiossoncrcessonrocesseneaceserpiscsacnarenesriarasiçaso Des R$ 2,70 
CO SERA TU AP Dame R$ 4,50 
RE Nash LOMbiA......srreemescsorrerorcessrrenemareserumeververesumenareso DM om R$ 7,50 
Ci única... R$ 42,00 
RE Nightmare Banshos ;o.,ss.ssassussasssssissssisasssisissearero DE use R$ 6,00 
ERR Nightmare Banshee ............... ss ue R$ 9,00 
DEN IB IG DaUSDOS , css sessao n+*... R$19,50 
RR Nightmare Reaper... ssesssssecesecsciseomeseersesnesaçõere Dea R$ 6,00 
RR NIGER RODES xe pesesesssessesero ssnesoretpermpreremrsemenna a R$ 9,00 
RE Nightmare Reaper.......................... essere *** . R$ 12,00 
RR Scorpen Crossbowman .......................... ii RS 6,00 
RR! Scorpen Crossbowman .............ssesieierimis A cura RS 9,00 
RR] Scorpen Crossbowman ..........ss sis * cu... R$ 13,50 
RR Scorpen Qunihor .isscssccssssssissss sas sassassrasassarsmansess senão R$ 7,50 
RR Scorpen Gunnar ..sesossseaessoss rasas sonesaasrosmie ** .. R$10,50 
RR SC ONDEN GUANCE cxmessressesoseresrronnenseerermesa scam enenreresmass *** R$ 18,00 
RR Shield Maiden................ o ssrerereneseserenerererasereenes E ad R$ 2,70 
RRESTICO MAgIDE Ns as aan 1 essas RS 4,50 
RO Siglo Maldon sas sssssse ses aras ssasrsasisass e. R$ 7,50 
RES HIGIENE usasse csssseassa asas ascaaç aca RS 3,00 
RR Shieldwall KOIghE sssssssssssssssasssesscsisssssessesicasipastear DR cassá R$ 6,00 
RR Shicldwall Knight... ***  R$9,00 
BRR] Soaring Crossbowman .............................. a RS 6.00 
— Soaring Crossbowman ..........emeemereereereenensemeeseeeeos caia e RS 9,00 
7] Soaring Crossbowman ............... sesta +.» R$13,50 
RR Soaring Gunner ...........c.so isso e sceçaãa RS 6.00 
RR SOS GUNNES scsssinssssmesssasasssassssoivecacinss a — R$ 9,00 
Ee SOAANO GUNNAR carecas res sarerrosenearoairreerapraiinieoecmssssss *** R$13,90 
RR Spector ................. RR pe RS 3,90 
RR SDOCIer .....emesssosesacomeroranoreerrenareseveocomavaemeneraseraesecereo E a RS 6,00 
O Ei EM ***  R$9,00 
RES QUITE 2. sissasssss psi sasesicss o RS 2,70 
e- SQUITO essere asnsraara mtas ea racdia pi RS 4,50 
ER pi ++»  R$7,50 
, ri A única... R$ 48,00 
+ iss g  AR a RS 4,50 
RR Technomancer................... Ec — RS 6,00 
S IECANAANDSE sas sas ++». 0$900 
a TOCA seas crresisasianaa rama na nasais as cane casa: única... R$ 66,00 
RR TADAL BARES cssscesassos essere sirasssssaccasesca ceamcaitão a R$ 3,90 
CE E * ... R$ 6,00 
CO SE “=... R$9,00 
RR Uhirik Charger ............... o... Única... R$ 60,00 
CO dp A PUDE ei E R$ 3,90 
RN TIAD 2:25::2:=22220 2a asas PR RS 6,00 
RR NID ===: ssa sacana cassa mi R$ 9,00 
o Edi LS BE A 4 age RS 2,70 
OCT seco e oro ss TES SEO ana Raio aa O RS 4,50 
: AVENIDA. eres core res creme sapos R$ 1,90 
MAGE KNIGHT WHIRLWIND 

: DR cin raridade 
OO ir Sia ie de E eisisdes RS 6,00 
RR Amazon Mancatcher ............sssscireiseiiirs ER aaa RS 9,00 
RR] Amazon Mancatcher .............sss ss sissecissaes see R$12,00 
! BE DARIA QUI cora cosas isa questa ra siso R$ 3,00 
DANE as ceras ei acne dana as E aê R$ 6,00 
ci Pç 4 ga R$ 9,00 
4 DR ci ii aci A R$ 3,00 
— DECR E] RPPS PES PES Na R$ 4,50 
RR Esrsarka scans crase *** . R$6,00 
RR BG MANDE .scassss sismos assa nara essenersasançes *ussunss R$ 3,00 
Cid ii AP aptos R$ 4,50 
O Russa 18% R$/0,00 
AE E Dad R$ 3,00 
RE Clurch Piper ............eerereereremeereenrerarares E R$ 6,00 
EE CIC PRO ssa ido RS 9,00 
MENS PSIA SOMA sacosasan sara tasarasassnsaranaas À io R$ 3,00 
gt RS PD uso R$ 4,50 
Ego Mes: AO, DO) 
RR nvarvos: NO. CUBRA. mos pee opressor rsrs À ça R$ 6,00 
"1 Dwarven Mtd. Fuser ......... eee meia R$ 7,50 
EE warvon Mid: FUSO «assis sreesceeepecireserercesmarreseransor do AN R$ 9,00 
REALE RAM sccsssssssasisenosassesssssmassaesassnassaniss Prsssonaãs R$ 6,00 
Evo RAM. ssa sussa aa pin R$ 9,00 
“4 Dwarven Ram ..i ii *** R$ 12,00 
3 Dwarven Rotary Fuser ......... ooo cenisecaiai À media R$ 3,00 
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E A AA cone coi SS a 


UWAIVeR RONY: FUSO: ...rscenmesresesTuer Sano udusvocassaravensraans O ausonos 
Dwarven Rotary Fuser .............s seem EE is 
ERR: SUPOR ADUTENUCO assess a Papas 
EItÉ SUR ADIIONNCO «ses essas PM asus 
Ele QUO ABRIGO am sesenssssaasssenso cocssreas gras 
EMUtala GADO: VIVER Y ssa aasananas ares erons rasca aus 
Galeshi Cavalryman .........ececesrerrseressnereneemcereceenornserenesse DO ouseneo 
Galeshi Cavalryman ............. errar FE 
Cass DEEM cosas: susana aa traa 
EI RB o 4 O 
RABARE DENVIS cons ars erasacs assa aço aus 
Soap gs pa ES 
Galeshi Ram Charner ,.ssessenasaeaseserseracenasaasericere O ossos 
Galeshi Ram LAarDer..ceomemereopescommerraras eras riçeiorç  usans 
Golden Orb Myrmidon .......... errar í 

EE TON BONEMON cessam ias issesatasneinis inss bh ] 

FIGAP LOURES asus amsesscoussasusss suecos asenasenscceco aspsuesunasaçãos Mcqaai 
HRAESOÃE css assar cassaguas aa E quançá 
a age o A PN o 
Horned Hatchetkruga ...............s e ereeeeceerereneaão Praias 
FIGIHGO FICHEINTUGO....eseserorooereneesnerneearemicarormesromsereresaeo O comme va 
HOTIBE: FRACTIBIREUDO ssa nas OP qu 
HIGRICO IM PpalGE: sssssssss aasssesiseess iss acesas cencaaçto Puszunas 
HOMES DAE: ses snes cosmo nes sanar caseraço  asunar 
DOBRA GOE ua assa sacana nas conse E asa 
RARE coreanos neon ac eraco rue or 
DORA ERROS en ecanerarraaca pn recair seca 
Imortal Fanalil:........emeeeercemereerecerermesaara meneame DR susnts ; 
COND VOS sussa ceuorasdaiia germe meroimeraatroranneaees É enersore 
incendiar y BOI cases cssmessesces sessions Musas 
Hicandiary QUEM somente raça canas 
RETOS RANA res rooms ease carai anais ea 
ERR EUR. a a ças 
RO mess emeserenarra ter pr a ae ra can ea o o 
8 PA | 

RIVER TINRE sussa sos posar araras ca ars ra er emenens Mecamnta 
REUOO THEO usei sara ssessonsss snes tesss sssacesaresassraseacrasaainaas PM uam 
EIUDO TIO ssa sacas rn sas icms 


Magic, Pokémon 
e outros card games 


RPGs nacionais 
e imporiados 


Acessórios 
e jogos em geral 


Quadrinhos 
e livros 


Atendemos pelo Correio para todo país 
Tele entrega em Porto Alegre 


Rua Sarmento Leite, 631 - Porto Alegre, RS 


Tel/Fax: (51) 3226-1426 
E-mail: jambo € jamborpg.com.br 
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| Rancid Bloodsucker 
| Rancid Bloodsucker 
Rivenguard 


==" Rivenguard 


| Rivenguard 


“| Scalesworn Thrall 
| Scalesworn Thrall 


Scalesworn Thrall 
serpent Invader 
Serpent Invader 
serpent Invader 
Serpent Sniper 
Serpent Sniper 
Serpent Sniper 
ohelled One 
Shelled One 
Shelled One 

Shyft Fiend 

Shyft Matriarch 
Sislith Bladesman 
Sislith Bladesman 
aislith Bladesman 
Sislith Tracker 
Sislith Tracker 
Sislith Tracker 
Soul Stealer 

Soul Stealer 

Soul Stealer 
Standard Bearer 
Standard Bearer 
Standard Bearer 
Swooping Invader 
Swooping Invader 
Sswooping Invader 
Swooping Sniper 
Swooping Sniper 
Swooping Sniper 
Tanglewood Spirit 
Tanglewood Spirit 
Tanglewood Spirit 
Thorn Crawler 
Thorn Crawler 
Thorn Crawler 
Thunderdoom Troll 
Tormented Soul 
Tormented Soul 
Tormented Soul 
Unicorn Bladesman 
Unicorn Bladesman 
Unicorn Bladesman 
Unicorn Tracker 
Unicorn Tracker 
Unicorn Tracker 
War Hatchetkrugg 


+“) War Hatchetkrugg 


| War Hatchetkrugg 


25) War Impaler 


“| War Impaler 


000] War Impaler 

“4 Wild Mountain Troll 
2) Wild Mountain Troll 
24) Wild Mountain Troll 
=] Zombie Hound 
5] Zombie Hound 


| Zombie Hound 


| MAGE KNIGHT SINISTER 
“=| Miniatura raridade 

Centaur Champion única... R$ 42,00 
| Centaur Medic 


Ce A O PÇ E VA ÇA DO PRE OO o e e ço pra ea a e em mm 


=) Centaur Medic R$ 7,50 


E es 
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ATTACK 


Este jogo de cards da Wizards of the Coast não foi o primeiro sobre | 
Star Wars. A Decipher já havia lançado um Star Wars card game. 
antes, além dos jogos Young Jedi e Jedi Knights. De qualquer a 
forma, o novo jogo tem uma mecânica simples e divertida, além de 4 
envolver o jogador em todas as situações de combate possíveis: no 
espaço, entre tropas no solo e entre jedis! 


Um dos jogadores joga com o lado do bem e outro com o lado 
do mal (Light Side e Dark Side). Cada jogador tem um deck | 
(baralho) de pelo menos 60 cartas, e o objetivo é controlar pelo 
menos duas arenas no final de um turno. Um jogador controla 
uma arena se ele tiver pelo menos uma unidade nela e o outro 
não tiver nenhuma. As arenas são Espaço, Solo e Personagem 
(Space, Ground e Character). 


Depois de preparar O jogo, cada jogador joga um turno ç depois 
deixa o oponente jogar o turno dele. Só pode haver 4 cópias de 
uma mesma carta em um deck, sendo que não pode haver | 
cartas de Light Side e Dark Side no mesmo deck. Cartas neutras 
podem estar em qualquer deck. Além disso, deve haver pelo 
menos 12 unidades de espaço (Space Units), 12 unidades de 
solo (Ground Units) e 12 unidades de personagens (Character 
Units). Não pode haver mais que o dobro de uma unidade de um. 
tipo em relação a outro. Por exemplo, você não pode ter 20 
unidades de personagem e 12 de solo. 


Preparando o jogo 
1) Escolha o seu lado Light Side ou Dark Side e pegue o deck 


apropriado. Seu oponente deve usar um baralho oposto. 
2) Embaralhe seu deck de 60 cartas. 
3) Compre 7 cartas. 


4) O jogador do Dark Side escolhe uma unidade qualquer em 
sua mão, coloca na mesa e imediatamente compra uma carta, 


5) O jogador do Light Side coloca uma unidade na mesa e 
também compra uma carta. Ele repete esse procedimento até - 
que o custo total de suas unidades na mesa ultrapasse 0 custo 
das unidades na mesa de Dark Side. 


6) O jogador do Dark Side coloca uma unidade na mesa e tam- 
bém compra uma carta. Ele repete esse procedimento até que o - 
custo total de suas unidades na mesa ultrapasse o custo das 
unidades na mesa de Light Side. 


Os passos 5 e 6 vão se repetir até que o valor total das unidades 
na mesa de cada jogador chegue a 30 (não pode ultrapassar!). Se 
não se conseguir chegar exatamente a 30, o jogador pode ir 
construindo alguma unidade com os pontos que estiverem so- 
brando, Por exemplo, o jogador de Light tem 28 pontos na mesa € - 
uma-unidade de custo 5 na mão. Ele pode deixar a unidade cons- À 
truindo com 2 pontos de construção nela. a 
As estapas do turno são: Ready Phase (Fase de Inicialização); 
Command Phase (Fase de Comando); Battle Phase (Fase de 
Batalha); e End of turn (Fim do turno). 


Ready Phase 


1) Untap: desvira todas as cartas. 


2) Gain Force: cada jogador ganha 4 pontos de força; é importan-. 4 
te não confundir os pontos de força, usados para pagar cartas de - 


“batalha e habilidades das cartas, com pontos de construção, 


usados para baixar unidades e cartas de missão. 
3) Draw: cada jogador compra uma carta. 
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Card Game 






Command Phase 


1) Roll for Build Points: o jogador de Light Side joga um dado 
(d6). Este vai ser o número de pontos de construção que cada 
jogador ganha neste turno; se o jogador tiver pelo menos uma | 
unidade em cada arena, ele ganha 1 ponto de construção a mais. 


2) Dark Side Builds: O jogador de Dark constrói unidades e 
missões (usando os pontos de construção), além de poder 
colocar unidades recuadas de volta na ativa. 


3) Light Side Builds: idem para o jogador de Light; 


4) Dark Side Retreats: o jogador de Dark pode escolher recuar 
uma ou mais unidades. Para isso, basta tapá-las e recuar a 
unidade, Unidades recuadas não podem atacar nem ser ataca- 
das, nem usar habilidades que não sejam de prevenir dano. 
Porém elas não contam como unidades na arena. Assim, se um 
jogador só tiver unidades recuadas em uma dada arena, ele 
efetivamente não tem NENHUMA unidade nesta arena. 


5) Light Side Retreats: idem para o jogador de Light. 
Battle Phase 


Nesta fase, ocorrem os combates, na ordem Space, Ground e 
Character. Começando pela arena do espaço, as unidades de 
maior speed (velocidade) atacam primeiro. Se houver empate, 
Dark Side ataca primeiro. Tapa-se a unidade atacante e escolhe- 
se 0 alvo. Para cada ponto no power da unidade atacante, rola- 
se um dado. 1,2,3 é falha. 4,5,6 é sucesso. Para cada sucesso, 
causa-se 1 ponto de dano no alvo. Se o número de pontos de 
dano for igual ou maior que o health (vitalidade) da unidade, 
então a unidade é destruída. Lembre-se que os pontos de dano 
ficam após o combate. Depois de cada combate entre duas 
unidades, há a possibilidade do defensor prevenir o dano, seja 
com cartas de batalha ou habilidades próprias. As unidades não 
são obrigadas a atacar. | 


Depois de todas as unidades terem sua oportunidade de atacar, 
repete-se o processo na arena de solo. E depois, na arena de 
personagem. : | 


Tipos de Cartas 


Battle Cards (Cartas de Batalha): têm efeitos variados e custam 
Força (Force points). Elas só podem ser usadas em batalha 
(Óbvio!). Porém, são descartadas assim que são usadas. Têm 
borda vermelha. 


Mission Cards (Cartas de Missão): você constrói as cartas de 
missão como se fossem unidades, isto é, pagando pontos de 
construção. Quando pagar todo o custo delas, você executa o 
que a carta diz e então a descarta. Elas têm borda amarela. 


Unit Cards — Space, Ground and Character (cartas de Unidade 
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JALIKTIS-DTE 


= Espaço, Solo e Personagem): | 
Space — São naves espaciais de diversos tipos. Têm borda azul. 


Ground — São unidades de infantaria e veículos terrestres. 
Têm borda verde. 


Character — São os personagens de Star Wars. Têm borda roxa. 


Cartas Únicas: algumas cartas estão marcadas como Úni- 
cas. Não se pode baixar duas únicas de mesmo tipo, mas 
pode-se empilhar estas cartas. 


Para cada carta empilhada, a carta no topo irá receber +10 
Speed, +1 Power, +1 Health e poderá usar quaisquer habili- 
dades da carta de cima da pilha. 


Se já existe uma única na mesa e você quer empilhar uma única 
de mesmo tipo nela, deve-se comparar seus custos. Se a carta 
na mesa tiver um custo superior ao da carta a ser empilhada, 
paga-se 1 ponto de construção. Senão, paga-se a diferença de 
custos mais um. Na Command Phase, na fase de rebuild, você 
pode escolher qual carta vai ficar no topo da pilha. 


Habilidades Especiais 


Bombard X: em vez de fazer um ataque normal, você pode 
optar por fazer com que esta unidade ataque uma unidade de 
solo, jogando X dados. 


lon Cannon X: em vez de fazer um ataque normal, você pode 
optar por fazer com que esta unidade ataque uma unidade 
de espaço, jogando X dados. 


Shield X: toda unidade que atacar esta, deverá diminuir em X 
o número de dados de ataque. 


Evade X: você pode prevenir até X pontos de dano de uma 
única fonte de dano. Você só pode usar uma única vez por 
fonte de dano. 


Deflect X: você pode prevenir até X pontos de dano de uma 


“única fonte de dano. Você só pode usar uma única vez por 


fonte de dano. E esse dano prevenido pode ser redirecionado 
para uma outra unidade na mesma arena. 


Critical X: esta unidade irá causar X a mais de dano se tirar 
pelo menos um 6 na sua rolagem de ataque. 


Star Wars é um jogo simples, divertido e capta razoavelmen- 
te o clima dos filmes. Seu nível de dificuldade é similar ao de 
Pokémon e Harry Potter. Se você quer um jogo com algum 
grau de estratégia, mas sem muitas complicações, e princi- 
palmente, se seu sonho é empunhar um sabre de luz, este é 
seu jogo! :) Faroe 


Maurício “Gorak” Navate 
"* Anão Guerreiro 
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Ene be dios | | E uumoso 
Corrupted Priest .......ereereeaerereearerrereraraeeerareneeass Demos R$ 9,00 
CERICICE PAGE (rir mr caia O a is PSD R$ 9,00 
BDITUDIDA: PRESE ssa sssnsaspussr isa aa etapa pes 24%... R$15,00 
Death MeNChant .:ssauaasasuscsaasenasaiconcssssonpansissiiaaraniiaas E assa R$ 3,90 
DG MBECHARE Las sussa ass enisameaesisis isercsçiad asraraaisseca saias na R$ 7,50 
DE MBC scans arats casarem as marea RM oroe R$ 9,00 
Dto ro cp GEC AA inicio R$ 7,50 
Detonating Zombie... eerereeeeerereresemearerees 8 os R$ 10,50 
Detonating Zombie ............ eee *** R$ 15,00 
0 EA > R$ 3,90 
DIGO e rn aan a a a Aa RARISD R$ 6,00 
BIADO sansisaaina iss uspssan seas psuasacesesianassanscssapesesisiass ma R$ 7,50 
DWaiven AxGRMOM icsasasiosssnisisasa arrasaram E estes R$ 3,90 
DME ASE-RNANE: axa soros ssa assess asaasganaa açao ie R$ 7,50 
DMA TIO ss armas sessao arera areas pune air R$ 9,00 
Dwarven Miner .......ceemeieaeeeeseererseseerereneeas À seo R$ 2,40 
Ao ay AE o sc R$ 6,00 
Ecce te | [17 EM uens R$ 7,50 
Diwarver PIRBINAN. cc... ones ornrserorcstivasianaoeo piicaviisai incas dida TENTE R$ 2,40 
Ewarvei PIKEMAN sas O rio R$ 3,90 
Biwarven PIKEMAM suussansisssassassesmisassamssssissaasssaaçãs ini R$ 7,50 
Danton BLONDE cuia srs asasaaasaaasesracesmamasasãs única... R$ 45,00 
Even Damit-MAGUS cuecas scessumasorssapuia ns À emesa R$ 7,50 
ENE DEDOS aquecer roseta aa R$ 9,00 
DC 1 R$19,00 
RD aii a AI R$ 2,40 
ist td ON o R$ 3,90 
Siro | A RO RP POR du R$ 7,50 
FNAS OUSADO sus ss Sa E rsssgsis R$ 7,50 
Fandgol QUASINGOS ssasaassssssmasnsrasaarsnsaças usas R$ 9,00 
PANO QUNSINÇÕE accsss sessao sara sscssacamsasoninaisacamasão 1 AS 10,00 
Fantin AULA ss rsss esa era eos À assis R$ 6,00 
FORNO: ADIONTOO ssucaasasaszems cmi sra sss ac ei R$ 7,50 
FODONO AMIGA. sen so sseseecornarasaa i o uçá R$ 9,00 
6 ASP PI A PR Factis RS 2,40 
goi ADI RNP A e, PE ai R$ 3,90 
Se E EU, E RR E ud Dae a 2 ienes RS 7,50 
EIDleANA CNO sc; saias essas seara ASS RR RS 2,40 
GIDeNA CNO casser unas SA caças R$ 3,90 
GibbaNto BNDUE sessao tisaracas sussa cegrema agir R$ 6,00 
Goletit MBGHANIO:ssnasss sora soea pena sasa sic incasiars siqasaciasis Wo R$ 7,50 
BON NAO O asenorcunesrsssusa ses aerea fia a R$ 9,00 
Coe ERA cen rrenoerme paro sera *** R$ 15,00 
CU ce Ri E ND SRA R$ 3,90 
estos ES [E do RSA RS 7,50 
ER RD e nniinçi o Ai caia diana da *** R$ 10,50 
dRNra ia CAD sas ssa aa Eua RS 
INTaNty CABRA sic ssissserssasanssisntaastveccarararaimnaascona DO uapet R$ 7,50 
ITA CAPTA cars ssa aces saenncassssacanansadads da R$ 9,00 
MAGE. VOTO: asssesuesernece ses ada  omaas R$ 7,50 
Cade cr AU E DS BA cuco R$ 10,50) 
MISES LITÊE. cones resmas pi a 18%: R$ 10,50 
DT a ça RR única... R$ 45,00 
NECTOBORS JUDAS .csesssssmi sanada única... R$ 45,00 
MIGRA ER R$ 3,90 
EO UUILA o | PER o EP RR PR caos R$ 7,50 
NEGRO: sssosaasassssas causo ssuasiaresrasssnaarssasisanprisaniasãs ci R$ 9,00 
Scouting Automaton ............... AR a” R$ 2,40 
SCOUNHE AGUARDO: cuarooasna nes nas acno rrenan equaraemrcs a R$ 3,90 
TR ES 2 p E 6 O di R$ 7,50 
A ceia «SR R$ 5,10 
Sentry Golem .................. sr reeeseresersermerenerasaro RO ani R$ 7,50 
SELO ANE sacos ass co ros aaa ER ua R$ 9,00 
Solonavi AVONÇE! asas assascisicagssmesassssteassss sean única... R$ 60,00 
Sotonavi CRaIDE cssssesasiissas srsssassanessas a sramscasenças única... R$ 60,00 
SolGnavE DESTA usasse isisasensstass su aaonaç única... R$ 60,00 
SOLGNAVE SUIKOS ;ssssuncasvsases suis asreaniaas única... R$ 60,00 
ei o Ut si io única... R$ 60,00 
Eee 8 2 E O eia R$ 2,40 
pise 8 7 | E ear R$ 3,90 
Poa sa 0 o A ii R$ 7,50 
TRONO BORA ssa ra única... R$ 57,00 
RONDA AR OR MNE RE ? sssuasas RO 100 
RSRS RR RR NS as R$ ADO 
DR EM R$ 15,00 
oc ES O ? css DR 7,90 
Dr ** .. R$9,00 
A A ADD VD 2 RO LU,SO 
e À renvaea RO LOU 














Sel Zam Wessell (A) .........sceemserememeseeeeememeeeeereeseeersaes 


pe RI 


TO GUANGO assa DER de 
RR TROU ZOMDIE: qusisasssasssssssisssnasasassissrssasasesasans usava 
DO TO ZONE sassssasssssiasosssasssana iss csnisisasasascrcaeaas ún 
ii A 
E O amos 
É AE or o 
pi ed cad ds A 
Cetera é À renenas 
WEGITIDE SLMO..rcerresenoraqua ronca a asia Sn PRE RR clio 
ETA ES | SONORO PS AR PNR AR PER aus 
NGUUIANA SIDES cossuuasaisisiasss smsaansasass saias a 
Weodiant SIDO assassinas as nsaasnanas eg 
O WOMAN SID co sascsasossass sessenta comasuiano a 
RS) PP À usa 
RR amar 
NO MPR Golant,...emmessrerreoserermmessoreneceneeneomermonsos nopermarenso bo 
DA STAR WARS « ATTACK OF THE CLONES 
==1 Cartas Comuns 1,00 
Cartas Incomuns 3,00 
dE MIONE SARL quais rsss ra ou gagu nica ua auaduçãa E sa 
Anakin Skywalker (A) cessassmsssesimanenanaascaisssisaãs À quai 
Anákin SINO! QB) acugacasasesrasorsasessansssrs emseroisesanpagni R us 
AxSusSin INOREASN- TO! sans sao PA 
Tevê CS RO e co PP RN. 
cette A te PP E aqi 
a + MPE Hare 
ido caio AR E a 
Captain INDROLA) ....sssei sinceras raras sa 
Chancelor PAIDANNDÇÃ) cassa spassssanusasiaspça R sa 
Clear The SIÕOS aus isassseesasissanssresenriaa nasais R sus: 
CON DINCCES cassar ssansisasascensonsserarenasamacns R qua 
E Dak RENdEINÓUS caessasssccsrasansiesisassicospeiaseçã E si 
E Dam Sides Camada cao sussa carecas nana PA 
RGE. ca rocas arena cessar sestn capas E ia 
DR en oe Rm 
1 (é TE R 
O NEN Aida O RR SR er R as 
E DOR IOESIMA) == persas Re R q: 
ae Flan Sleazebaggano(A) .....s...cssisessisessesraniessoreseseerisacaass R sua 
E Gemas SEM seas somas E sumo 
RR SD sssssssecsssesaso ss opere asas eras RB om 
CRS R sm 
=] Interference in the Senate .................e e eeeeererereranes R..... 
CT TE E R..... 
DONO ESTE es esresntenianaspenaronaonona voriras RS a R sau 
dar-Jar BINkS LA) «usaasa anus pa R us 
Jem ball TOr-HEMO sas, ou usos scsssssesssserssss ssa Rasa 
Jem EOUNCI SUMBIAS assssacseasseaseemanasscaa netas Raia 
Jedi RAIGHES DEMIOCHON: essiaaessecmvianisanrtisresnmasrenmado É eo 
EGO 5 PN E sido 
Naboo Defense Station ............eeseeerecerereereeenes A 
PU GE a E A a 
ObinWan's SIarTIGIsr......... cas ecorererecatraeseninsinroaiiá PRRERO gu 
ORAR-HAO. sa EL gs 
Padme AMIGA (AL: susana aassaesesssaisapesaneasases R asa 
Padmê Amidala (B) sassussansaasesssseaasatagusaisaçess Rss 
PAUNTICS VACRE assassinar essas asas E 
BIEROBNÇAS suapusssasceasas cansa seasaanreanárs Roca 
ai tiago cet é OA 
E DD do - a 
Queendamillafi) ...cerosencerssersrensensscoreanaceesaranemo neo aenecenseroo R ... 
BREDA oi A sa 
SECO ETOILE zon susiaa son iq raperssssosvssssucesas vesmepncasan cessa asas Rss 
Seek the Council's Wisdom ............sesesermeesaess Rica 
BANG TIA) connmasias saasanaesasaaa pill cursa Rosas 
Spnitor tha PAG. css seenisasinarassancassseessaasanasaso uvusiesasaamo A 
TALOGL DIA SUNATOS asus ninesaecasrams asas anesavego asus a 
TEU NE ÃO oassarapasressanaa eprenmaarenes ese prepcrepça viroses ires 
Trade Federation Battleship Core .............. A 
RI ção E a Banese 
=: Tyranus's Geonosian Speeder(A) ............ is Rms 
EN Tyranus:s Solar Sailer(A) siuasssisiscasisassis siim consncaraos Rasa. 
O IyIaUS SANTA assassinos assassinaram Rasa 
WA INE BIO ssecacasasnassasesaasása sontararasnrass Rss 
VIDE TE JOE. assa scsarss ser tpnrasaoriares cenas nar ssa A 
NONE SE SSODEATOITE ecoa ans TO Ea 
A PP Emos 


Yoda's Intervention .......eeieneeerereeenaaeerereeneanaas 


seu. 


R$ 15,00 
. R$7,50 
. R$ 9,00 
R$ 15,00 
. R$3,90 


R$ 12,00 
R$ 16,50 


R$ 12,00 
R$ 12,00 











R$ 11,40 





MN Me ra Pa “s ow rr e 
ER DO DR a a a | 
Ap . Pa remo 48 

8 Ba -Y “4 
” 


o 






ea, % 


RA 
er 
Pty 







a 
by 






DA O PO | f 


am 
- ps pç 


DO da SAO TS 
) a A 
“ ' 
« vw" ud“ 
E 


; “ - 
a 4 Lei 
ed, 
“ 










pe Mes açao y 












. » & “atas t”, 
RNP Ra 
“ 






"FOI UMA NOITE CURIOSA! 
AS DAMAS DE MEU 
GRUPO AVENTUREIRO 
PREPARA- (gl 
VAM-ME...” 


“...PARA UM TIPO DE 
RITUAL LOCAL!" 


OFERENDA O 
ESCAMBAU! ELE É O 


iii 


O QUE ELE FAZ 
NÃO É FAVOR NENHUM! 
E VOCÊ NÃO PRECISA 
SAIR COM O CARA 
Só PORQUE ELE 


HA... OLÁ! PASSEI 
AQUI PARA BUSCAR A 
SENHORITA VITÓRIA! 


MANCADA, VITÓRIA! 
SAINDO PARA UM 
ENCONTRO COM UM 
CARA QUE VOCÊ NEM 
CONHECE? 


MEU NOVO 
GO GARANTIU 


To;= 


QUE TEREM 
A tud m o Pa aa EV Da nd 


4 
| 





VITÓRIA, VOCÊ TÁ 
MAIS BONITA QUE A 
WYNONA RIDER EM 


MAS 
/ 


-— 


MESTRE... = 
UM RAPAZ TÃO 


E) A, 


GENTIL! DEIXA 


s 


BÃO, FICOU 
MEIO PATTY... MAS 
TÁ VALENDO! 


DIVERSÃO?! 
AGORA SIM TE 


“...E LÁ ESTAVA 
EU, PRONTA 
PARA UMA NOVA 
ANENTURA!" 


“MEU AMIGO NÃO 
MENTIU! NOSSA NOITE 
COMEÇOU COM UMA AGRA- 
DÁVEL CAVALGADA...” 


V-VITÓRIA! 
ISTO NÃO É O 
QUE EU CHAMO 
DE PASSEIO 
ROMAÃAN- 


“,.. SEGUIDA DE UMA 
REFEIÇÃO REVIGORANTE EM 
UMA GRANDE TAVERNA...” 


*...E UM PASSEIO NESTES 
TEMPLOS QUE MEUS AMIGOS 
CHAMAM SHOPPINGS!" 


“ESTE MUNDO 
TEM VOGOS 
INACREDITÁVEIS!" 


VITÓRIA, 
EU DISSE QUE 
PEGAVA O BONECO 
PARA VOCÊ! 


a 
ce 


E 








“EM SEGUIDA FUI 
LEVADA A UM SALÃO ONDE 
PRESENCIEI UM DOS MAIS 

FANTÁSTICOS INVENTOS 

DESTE MUNDO...” 


VILÕES! 


NÃO PERMITO 
QUE TOMEM O 
ANEL MÁGICO 
DO PEQUE- 
NINO! 


VITÓRIA! O FRODO 
PODE CUIDAR DISSO 
SOZINHO! SENTA Aí 

PELAMORDEDEUS! 


MYOLTANDO PARA CASA, 
FOMOS EMBOSCADOS 
POR UM SALTEADOR!” 


“MEU DISFARCE ESTEVE 
AMEAÇADO!" 


TEM CERTEZA 
QUE VOCÊ É 
MESMO DESTE 


ea 
— caem 
ma 
—. 
— 
ma 
— 


“NO ENTANTO, POR aces, Pes 
RAZÕES ALÉM DE E a (y AGRADECERE! 
MEU ENTENDIMENTO, mit aee NA À POR VOCÊ, 
A NOITE NÃO repor eo Vit BOM AMIGO! 
TERMINOU BEM...” = — É . ns pen T. " 


HA... BOM... FOI 
LEGAL SAIR COM 
VOCÊ! FOI BEM 
DIFERENTE... 


...E ESTOU 
MESMO PROCU- 
RANDO ALGUÉM 
DIFERENTE DAS 
OUTRAS! 


OBRIGADO 
POR SAIR COMIGO! 
NEM SEI COMO 
AGRADECER! 





E-El... NOSSA... PENSEI QUEEE? vocÊ 
QUE EU TINHA QUE FIZ ALGO FAZ ASSIM COM 


TOMAR A INICIATIVA! ERRADO? COS?" 
MEUS AMIGOS o SEUS AMI 
APRECIAM ESTE 
MEU GESTO! 


PENSEI QUE ERA 
DIFERENTE, MAS NO 
FUNDO VOCÊ É /GUAL 

AS OUTRAS! 


“NÃO ENTENDO ESTE MUNDO! 
E EMBORA TENHA PODER SUPE- PARA VIVER MESTRE = 
RIOR À QUALQUER MORTAL... NESTA TERRA, FLAVIUS! ESPEROU É... FALEI PRA 
AS VEZES TENHO MEDO!" DEVO DEIXAR AQUI A NOITE MINHA MÃE QUE IA 
DE SER EU TODA? DORMIR NA CASA 
EE DO DARIO... 


FICAREI... 


= 
SOZINHA: “TIPO... FIQUEI 


ENCANADO... 


SUA 
PREOCUPAÇÃO 
É APRECIADA, 


“NO ENTANTO, QUANDO TAIS 
PENSAMENTOS AFLITIVOS 
ME OCORREM...” 


“... LEMBRO-ME QUE 
TENHO PEQUENOS AMIGOS 
ESPERANDO POR MIM!" 


“LEMBRO-ME QUE, 
MESMO LONGE DE CASA, 
NÃO ESTOU S6!" 
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ie espe TONE =.) 
Trav. Ver. José Diniz / Próx. Pão de Açucar - ndo RNA Cidadela sem Sot .... 


xx] ese 
ao 5532-9988 Horários: 2º à sáb. 10:00 às 19:00, dom. 12:00 às 17:30 Wii 
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«4 Itens Múgicos p/ d20 capa dura ......v..oe 45,000 ) Tormenta selo eesendaneedagaitS A3900( ) Trevas 3edição o A 36,00 ) Vampiro; Principia Discordia ......... 20,00 0 ) 
o! Itens Mágicos Vol. 1 see UNO) Arkanun Pedição ii A 36,00( ) Divisóriap/Trevasc/aventura ....... 10,00 ( ) bis o Dea eesrecraneacemesseteams eo 
A D&D Livro do Jogador .......... 64,00 ( ) Itens Mágicos Val. IE... meio 20,000) Guia dos Jogadores ..... ros 20,00 (0) Templarios eme E ADO Dacota dis asas pe erros apra A 
À D&D Livro do Mestre ....emn 6200( ) Guia de Armas de Fogo 3d... 25,00 ) Guia da Europa Medieval «mos 20,00 (0) Inquisição (rr 12,00( ) Eri So e en 
D&D Escudo do Mestre ........... 15,00( ) | Demônios-ADivinaComédia ........ A 2000( ) VampirosMitológicos .....uee... A 1500 ( ) Inimigo Natural .....e.sessessees 12,000 ) tua dos Dragões (ficção) E ias 
D&D Livro dos Monstros ........... 60,00( ) BR Assassino de Almas ..seeereco TODO ( ) Invasão Ped essere MA 2000 ( ) Arcadia (Fantasia Medieval) ........ consulte Entre Amiga Deuiçios aos criam 16,00 ( ) 
Cidadela sem Sol (qentura) ......... ta ( ) 
; ) 
















Guia de Armas Medievais 3ºed. ... 25,00 ( 
Cj. dados (4,6,8,10,12,20) Opaco 15.00 ( 





Domínios do -Medo ................, 48,00 ( 


Feiticeiros............s.... 18,00 ( 


Leis da Noite (live) ... 27,00 ( ) Filhos de Gaia.......... 17,50( 

















Heróis de Papel (Personagens) ...... consulte ) ) 
Heróis de Papel Terrenos ............ 3,50( ) O Livro de NOD ............ consulte Andarilhos do Asfalto 17,50 ( ) Ars Mágica ... veisguro: 39,00 ( ) 
à Heróis de Papel (Casa do Terror) .... consulte s A Arte de Vampiro: A Máscara .... 29,00 ( ) Senhores das Sombras 17,50 ( ) Gênesis............... A 2800 ( ) 
CURESÕs = 480() Livro do Guerreiro AD&D .... 2950( ) SO h cs! RG À Ascensão 3? Ed. . 56, qo : Pad REA : sniaisnis E En pagava assis RE DADA 
+ PRO e SR e e 2a , k ago: A Cruzada dos Feiticeiros ..... ) sarras Vermelhas ..... 2 aranóia ........... ; 
PRE OT Tede cia ver AD adeptos da Virtualidade ..... 1695 ( ) Era do Caos ...... À 1800 ( ) Crepúsculo ....... À 25,00 €) 
Grimório 25,50 ( ) AA Lobisomem: O Apocalipse .. 55,00 ( *) Noturnos... 16,00 ( ) Crepúsculo em Veneza. 15,00 ( ) 
Império Romano 25,50 ( ) Guia do Jogador ...... 2.000 ) Lendas ams: 16,00 ( ) Castelo Falkenstein AS), 00() 
Viagem Espacial 25,50 ( ) Livro de Tribo Mokolé 30,00 RR Caidos ssa 16,00 ( ) Battletech .... 37,50( ) 
Escola de Super Heróis 9,00 ( ) Lobisomem: 4 dade das Trevas . 29,00 ( ) Cyberpunk 2.0.2.04 29,00 ( ) Inferno... 37,50 ( ) 
CRPRERRREO MluminatiZs50( ) rias de Fenris -....... 17,50( ) Toon... A 28,50( ) Espada da Galáxia . 16,00 ( ) 
PRM id Cyberpunk 25,50 ( ) MB, ad | Furias Negras “gq 1750( ) Shadowrun rama) A 33,00 ( ) 
EO Conan 25,50 ( ) Karameikos* Os Reinos Esquecidos” untain*  Peregrinos Sienciosos 17,50 ( ) Contatos Gisa ad 9 À ) 
Fantasy 27,00 ( )- ce1000( ) S614081 2 Presas de Prata ...... 17,50( ) Metagen (asentura) me 15,95 0) 
Tredroy 14,50 () aee Vampiro: A Máscara SE pi 51007). ER Usos 17500) Catálogo do Samurai Urbano (ut) 15,95 ( ) 
Horror 25,50€ ) DO O ade das Ter so (O) Manual 3D&T 3* Edição .... 9,90 ( ) 
Magia 25,50 ( ) z Livro do CÊ cia RR | 1956 () Manual do Aventureiro ...... 9,90 ( ) 
Ultratech 25,50 ( ) | Guia da Camadas mara 39.004 ) Tormenta (um sono Mundo) ..... 9,90 ( ) 
Minigurps S 7,00 ( ). | Guia do Sabá... = oo A 41.004 ) TERNO DEAL oeessrces secos 8,50 ( ) 
Entradas é Bandeiras S 7,00 ( 1 RB BR Kit Vampiro: 10 dados de 10 faces 8. 25,000) Street Fighter (o jogo de reg) ... 9,90 ( ) 
O Descobrimento do Brasil S 7,00 ( ) Caçadores: Caçados isentas 1595) O Beihado 1............ cu. 9,90( ) 
Quilombo dos Palmares S 7,00 ( ) Nosferatu 3º Edição (revisado)... 19,504 ) O Remado2............... H90() 
Batalha nas Estradas tsemuezsotos 12 NA ». | Malkaviano 32 Edição... seems 19,50 (0) SO AVENÊHTAS «erre 9,901) 





ATENÇÃO: Para pedidos via correio, acrescente no valor total da compra as despesas de correio de postagem abaixo. Envio Normal SP - R$ 4,50 - Outros Estados: AL, BA, DF, ES, GO, MG, MS, MT, PR, RJ, RS, 
SC, SE, TO - Capital: R$ 5,50 / Interior: R$ 6,00 - AC, AM, AP, CE, MA, PA, PB, PE, PI, RO, RR, RN - Capital: R$ 6,50 / Interior: R$ 7,00 (0BS: Tarifas p/ pedidos até 1 kg. Envio via Sedex Consulte) 
Marque a quantidade dos produtos que deseja receber (tire uma cópia para não recortar a revista) e envie junto com cheque nominal (N; ÃO MANDE EM aço à Forbidden Planet - Cx Postal 57123 
CEP: 04093-970 = São Paulo = SP ou se preferir, faça seu pedido direto via telefone, internet ou visite nossa loja. Valor--desp =. idnho corr crsnstsemes eis cfoEQU EO. s22655:1:0RR RL CÃ.! ..issiossereoreri 
NOR: caros soa ca End.: ERRAR rs ria DR RD Cidade: aÃ é Pç E PR «Estado: a Rs CRB. ecoropsr sismos 


rel ÊÕÊÕOÕãeãÃãeãêãÃÇãlãçÇÃÃõãõç = - Fe D"[D[DA 


Pedidos via carta somente para caixa pe Preços e disponibilidade de produtos sujeitos à alteração ou até o final do estoque. Consulte- nos! Setembro 2002 
= Magic consulte ; a 






























































































5 = 
A Magic (Ed. em Português) Sz.SSerbndede voro a Pasta arquivo - p/ porta cards ...... 19,90 ( ) Pokémon em Inglês ; 
; o] Magic 4º (borda pa rá LER ) F Dádo de 20 lados ppMiage bis. 25005 Team Role Deck o 60 o ci 31,00() 
2, AS Invasão Booster (, 15 5 RR Sides ) z E y Ê eos = Team Rocket Booste] C/ E son Eeaçs + e osesa EESO ( ) h 
a Invasão Deck cms 30000 ) 6 Plásticos p/ proteção c/T00 ........ 10,00 ( ) “Gym Heroes Deck c/ 60 Jumento BEBO E) E 
| B e Marcadores de Vidro €/ 10 cn... 1,50 ( ). Gym Heroes Booster c/ 1L sua ncmers TESCC )| Para 2 Iniciantes 
4208 Conjunção Booster 0/15 ............ 10,000 ) : a " RE 
1 aaa Conjunção Pré c/ 60 een. 30,000 ) É Apocalipse Booster c/ 15 ...... 10,00 (  ) Gym Challenge Deck c; s0 RA 31004 ) | EA Decks e 30 ae 
MM F:td Deck Básico duplo 2330... 24000 ) B 8 ArchagiArena cr ani 13,95 () sym chaga Sposier e 1 1 H30( ) | 1 Carta Holográlica 
1 Ed. Booster c/15 10.00 €) A a | Neo Deck c/ 60 (séries 1, 2, 4) uu 31000) | 1 Folhetó de instruções 
= Td. Decks Pré-constenidos A NOTES Cn tran ' Neo Booster c/ LI (séries 1, 2, 3, 4) uu: 11,50 ) Joslibivreto de Regras 
A A E q - ss p Ed Cripta de MANDA essi amesc sines 13,95 ( ) Pokémon em Português a | Booster Cf LI cartas 
eb] Caminho Selvagem (Verde) ..... 24,00( ) E =. » : pede | o a 
. de md Infestação (Vermelho) 24.00 ( ) É ho Odisséia Booster €/ 15 aee 10.00 ( ) Deck Duplo (p/ 2 iniciantes) ........ms 15,00 ( ) | 100) plásticos p/ proteção 
“EB Deseneração (Preto) Ses 24.00 E BB Odisséia Deck c/ 75... 30000) FossilDecke/60 si 29,000) [0 contadores de vidro 
À é, GIRA RR EAN sa ds 2" 4a ” ” pá “ossil Boos a NA RE DES DESP ET Y vISts à acid Poneris 
Bombardeiro (Azul)... 2400 ( ) E Odisséia Decks Pré-Construídos c/ 60 SE g gay ii 9 si 1 Revista Dragão Brasil Especial 
Bar acraaça (Branco) .. io = 24,000 ) E Decolagem (Azul/Branco) ................. SO 000) ouetra Dede Pré construido 
| pm À Ju gamento Deck Pré « c/ 0 a 4 Panela de Pressão (Preto Ven) .... 30,00 ( ) Enxurrada css (Aquática / Luta) 29,00 ( ) 
| Baqui Espectral (verdu tranco) ...... 30,00 ( ) E : af al 
| nda Sei elméndc Wa cem Soco-Mático (Arul Verde) um 30,00 ( ) — Encrgia Concentrada ....... (Psiquica/Vegetal) 29,00 € ) 
a PR O A O = 30,00 a Soco-Um-Dois (Verde er.) 30,00 ( ) Decl: Pre construcao 
'. Arasadores Aéreos ( (tmutvermetho) .. 30,00 ( ) E . “Jr tm Supercrescimento ...... (Vegetal / Aquática) 29,00 € ) 
om) inundação (Brancos «so 30,00 (0) Tormento Booster c/ 15 ............. 10,00 ( ) Incêndio (Fono / Vegetal) 29,00 ( 
E — 0, ; Ê à ENO ; ste taiio go / Vegetal) 29,00 ( ) 
| = Julgamento Booster c 15. Ee 10,00 ( ) Tormento Decks Pré-Construídos c/ 60 Blecaute ii. (Aquática / Luta) 29,00 ( ) 
IS Ameaça da Sepultura (reis xuly ..... 30,00 0) Zap sms (Elétrica / Psíquica) 29.00 ( ) 
+ Pesadelos Aterradores (truasem) . 30,000 ) Polo Rec 
E Es Insanidade (treoverde) o 30,00 ( ) | Kit Highlander de Magic (bi 2a à jogadores) 
| em GIFTBOX Sacrilégio (PretaBranca) 50, 00€) | 4 FP MONOBOOSTERS c/ 15 cartas s 
EA cm 2 Decks pré-construídos | Black Shield c/ 100... 32, 52,000 ) | 32 (4X8) Terrenos Básicos * Regras | O Senhor dos Anéis 
= CS qarde 2 dados de a ; ; e BH Bases 
RE >) e E beça ee Red Shield c/ 100 ........ses. 52.0 () +10 counters + 1 Revista de Cards Grátis hi || Gandalf Starter Deck 
Ru 4 E : ea A iga o Blue Shield c/ 100 .............. 3200 () (10 counters + 1 Revista de Cards Grátis [EE MHRRMA R Eri c/ 63 cards .. R$ 30,00 
AGIG Deckmaster ESSO cy lista de cards € Green Shield c/ 100 ....... 32,000 ) FP MONOBOOSTERE c/ 15 (7 rar4/3 incomuns e 11 comuns) Rena PEACE EA 
Garfield ys- pinkel biografia de hite Shield c/ 100 2.00 ( RE 2 c/65 cards .. Rh 30,00 
Garit Box - R$ 9950 Garfield e Finkel w Ee Shield c/ 100 ..........., 52,00( ) “curtas seminovas de Magic: the Galbering Apenas. R$3 REA 00 “Ecada | Booster .......... R$ 9,00 
e inglês ( ) Plásticos p/ 9 cards .............. 100 ( ) Poa > 








( ) Branco (*) Vermelho ( ) Verde ( ) va “( ) Preto 































































| we ; || Star Wars 
Puedo Wihirl Wind c/ 4 miniaturas ... ( ) R$ 29,00 a, ” 
, ; Sinister c/ 4 miniaturas ........ ( ) R$ 29,00 | Card Game 
| Tia p/2 Iniciantes Ra Dungeon Deck... ( )R$ 68,00 (em inglês) 
| 7º Edição Deck Básico Starter Deck Rebellion c/ 10 miniaturas Dungeon c/ 4 miniaturas ...... ( ) R$ 30,00 | Deck Inicial 
Duplo (2x30 cartas) c/- manual de regras .............. ( )R$63,00 Unlimited Deck .......s..... ( ) R$70,00 Duplo c/ 2x30 
à grátis 1 obstáculo (muro) Unlimited c/ 4 miniaturas .... ( ) R$ 30,00 ENS RE 30,00 ( ) 


Manual de Regras 





Booster c/ 5 miniaturas ....... ( )R$27,00 Hero Clicks Deck ......s ( ) R$68,00 A, Rooster e/-11 
Lancer c/ 4 miniaturas ........ ( ) R$27,00 Hero Clicks c/ 4 miniaturas .. ( ) R$ 30,00 MRE a q a 900() 





















